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Na poczqtku  grudnia wreczone zostang w
Sztokholmie i Oslo kolejne nagrody Nobla. To
najbardziej prestizowa z naukowych nagrod ale w
Swiecie uczonych duZym prestizem cieszq sie rowniez
inne.

Wsrod wielu réznorodnych form wyrdznien i
nagrod jakimi przodujqce osrodki naukowe honorujq
najwybitniejszych  uczonych znajduje sie rowniez
wyktad imienia Alice Motnere. Raz w roku Uniwersytet
Kalifornijski (USA) zaprasza uczonego, ktorego chce
uhonorowac, aby opowiedzial on o osiggnieciach w
tej dziedzinie wiedzy, w ktorej pracuje. Pierwszy taki
wyktad wygtosit wybitny fizyk Richard Feynman, drugi
— znany biolog, jeden z tworcow inzynierii genetycznej
Paul Berg, trzeci — wybitny uczony radziecki, dyrektor
Instytutu Badan Kosmicznych AN ZSRR, akademik
Roald Sagdiejew. Temat tego wyktadu: plazma
kosmiczna i projekt ,Wega” .

Cate honorarium za wyklad akademik Sagdiejew
przeznaczyt na zakup trzech komputerow osobistych,
ktore  przekazat sekcji  milodych  kosmonautow
moskiewskiego Patacu Pionierow. Zapytany przez
dziennikarza o motywy swego czynu, Sagdiejew
odpowiedziat: ,Odradza sie dzisiaj wspaniata tradycja
dobroczynnosci. Chciatem wnies¢ w niq rowniez
swoj maty wktad. Dlaczego ufundowatem wiasnie
komputery? Wydaje mi sie bowiem, Ze komputeryzacja
szkot idzie zbyt ospale. I cho¢ w skali kraju taki
podarunek to kropla w morzu, ale jednak...”

Sagdiejew tak opoioiada o samym procesie
zakupu: ,Poradzilem sie specjalistow amerykanskich.
Proponowali mi rozne konfiguracje. Niestety, nie kazdy
model mogltem kupic z powodu embarga. Ostatecznie
zdecydowatem sie na urzqdzenia znanej firmy IBM -
na takie komputery polujq u nas ,powazne” instytuty
akademickie... Mysle, Ze miodziez szybko nauczy sie
na nich pracowac. Planujemy zainstalowanie na stacji
kosmicznej ,,Mir” komputera o analogicznych cechach
dla analizy przebiegu i wynikow eksperymentow
naukowych. Mozna bedzie zorganizowacé konkurs na
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najlepsze programy. Nasi matematycy juz objeli opiekq
cztonkow sekcji mtodych kosmonautow...”

O tym sympatycznym podarku jaki sprawit
moskiewskim uczniom Roald Sagdiejew postanowitem
napisac nie tylko gwoli informacji. Mysle bowiem, Ze
nic nie stoi na przeszkodzie, aby podobne postawy
lansowac rowniez u nas.

Nie tylko w Zwiqzku Radzieckim, ale rowniez i w
Polsce bardzo wstydliwie traktowano przez dtugi okres
czasu dobroczynnosc. Rozumowanie byto mniej wiecej
takie: skoro zatoZylismy, Ze chcemy miec¢ panstwo
opiekurncze, to ono, z definicji niejako, musi sie zajqé
rozwiqzaniem wszelkich problemow. Dobroczynnosé
czyli aktywnosé jednostek na rzecz innych jakby sie w
tym rozumowaniu nie miescita.

Poniewaz pozbywamy sie obecnie réznych mitow,
wiec i dobroczynnos¢ zaczyna traci¢ swoj, nie wiedzie¢
czemu, podejrzany wyglad. Nie miatbym w kazdym
razie nic przeciwko temu, aby osoby, ktore z roznych
powodow na to stac, zdecydowaty sie — w ramach
wiasciwie rozumianej dobroczynnosci — ufundowac
komputery tym, ktorzy inaczej nigdy nie bedq mieli do
nich dostepu.

Doktor Srzednicki, szef Ogolnopolskie] Fundacji
Komputerowej, mowit niedawno na naszych tamach
o zjawisku ,komputerowego rasizmu” wsrod dzieci.
Zjawisku temu trzeba z catq mocq przeciwdziatac.
Dobroczynnosc nie moze byc oczywiscie panaceum na
wyrownywanie warunkow startu zyciowego mtodziezy,
bedzie to zawsze kropla w morzu, ale jednak...

Zblizaja sie Swieta. Pod wieloma gwiazdkowymi
choinkami wsrod podarkow znajda sie z pewnosciq
pudetka z komputerami osobistymi. Nie bedzie ich
jednak pod choinkami w domach dziecka, w rodzinach
zastepczych, w wielu domach i mieszkaniach, gdzie
ledwo starcza do pierioszego... Czes¢ tych pustych
miejsc moze zapetnic szlachetna dobroczynnosc, zdolna
przyniesc¢ rados¢ — obu stronom.

Waldemar Siwz'n'ski)

SZANOWNY
PANIE REDAKTORZE!

Chciatbym na tamach ,Bajtka” zabra¢ glos w sprawie, nad
ktorq jak do tej pory w kregach fanow mikrokomputerow zawi-
sto milczenie. Mysle, Ze list ten rzuci troche Swiatta na wskaza-
ny temat i by¢ moZe stanie sie przyczyng glebszej dyskusji na
tamach Waszego miesiecznika. Problem dotyczy kopiowania i
odsprzedawania oprogramowania.

Przyczyng refleksji byt przypadek, jaki spotkat mnie ostat-
nio, oraz przede wszystkim obecna skala tego zjawiska. Przed
kilku laty, gdy zaczynata sie moja ,przygoda” z informatykq
napisatem na mikrokomputer Commodore VC-20 kilka pro-
gramow, o ktorych istnieniu po zmianie komputerka zdgzytem
zapomniec. Jakie byto moje zdziwienie, gdy pytajqc ostatnio z
sentymentu o programy na ten mikrokomputerek na jednym z
bazarow, zaoferowano mi maj wtasny program, reklamujac go
Jako nowq pozycje na liscie software prosto z Zachodu. Sprawa
sie wyjasnita, gdy sprzedajqcy porownat sygnacje programu z
moim dowodem osobistym. Dostatem nawet propozycje bez-
ptatnego skopiowania wymienionego programu, z czego nieste-
ty nie skorzystatem.

No, ale przejdimy do sedna sprawy. Mysle, Ze sprawe ko-
piowania i odsprzedawania kopiowanych programow nalezy
rozpatrywac z osobna.

Jak inaczej mozna nazwac kopiowanie programow innych
niz PD software (programy wolne dla kopiowania)? Czy nie
zastuguje to na mocniejsze stowo — kradziez? Dlaczego nie?
Czy problem nie jest z obiektywnego punktu widzenia podobny
do kopiowania banknotow, lub moze bardziej do nielegalnego
przegrywania filmow video? Jakkolwiek nie spojrze¢ na roz-

patrywany problem, lub jakkolwiek by go nie nazwac, zawsze
pozostanie kwestia praw autorskich. Dlaczego jednak majgc
takie poglady godze sie na to? Odpowiem krotko. Ceny sofiwa-
re sq niejednokrotnie wieksze od samego sprzetu, co w naszych
warunkach jest nie do przyjecia. Do czasu, gdy autoryzowane-
go programu nie bede mogl naby¢ za przystepng cene (kilkaset
ztotych, nie liczqc nosnika informacji), nie zrezygnuje z jego
kradziezy. Dotyczy to przede wszystkim programow oferowa-
nych w kraju lub za granicq za walute wymienialng, cho¢ nie
tylko.

Zupetnie inng stronq medalu jest odsprzedawanie, jak to
wyzej okreslitem skradzionych programow. Nie chciatbym
by¢ Zle zrozumiany, lecz to, co sie dzieje na naszym rynku
oprogramowania jest rozbojem w bialy dzien. Nie ma gieldy
komputerowej, ba, nawet bazaru, gdzie nie mozna by byto za-
uwazy¢ pseudoinformatykow parajqcych sie tym przedsiewzie-
ciem. Dochodzq do tego roznego rodzaju agencje komputerowe
(oglaszajqce sie tu i tam), w katalogach ktorych istniejq cate
rubryki znanych i mniej znanych zachodnich i krajowych tytu-
tow. Czy mam podac przyktady? Tak, jest to w chwili obecnej

Jjeden z najbardziej dochodowych interesow. A moze mam takze

podac przeprowadzone obliczenia odnosnie cen? Nie, tego juz
nie zrobie. Kazdy kto jest ciekawy, moze sam to w prosty sposob
sprawdzic. Wystarczy poprosic o katalog z cenami. Prosze jed-
nak osoby o stabszych nerwach oraz ze Sredniq pensjq krajowq
0 zaniechanie tego, w trosce o wlasne zdrowie.

1 jeszcze jedno. Moze ktos wyttumaczy, co to jest etvka
uzytkownika mikrokomputera, lub glebiej — etyka zawodowa
informatyka. Czy nie jest niq wlasnie negacja wskazanego zja-
wiska? Z powazaniem

Damian Szymaczek
student Il roku wydziatu Informatyki
Politechniki Slaskiej w Gliwicach
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Rozmowa

z doc. dr hab.
Bogustawem
Radziszewskim
i drinz.
Krzysztofem
Gajewskim,
pracownikami
Instytutu
Podstawowych
Probleméw
Techniki PAN

— Jestescie Panowie autorami WARSAW BASIC-
-a. jezyka ktory w ocenach uzytkownikéw — zarow-
no zawodowcow jak i amatorow — zyskat znakomita
opinie. Pierwsza jego wersje opracowaliscie Pano-
wie dla mikrokomputera VIC 20, a w nastepnej ko-
lejnosci na Commodore 64. Skad u powaznych pra-
cownikow naukowych wzielo sie zainteresowanie
komputerami typowo domowymi, przeznaczonymi
gtéwnie do zabawy?

Bogustaw Radziszewski: — WARSAW BASIC
jest systemem dla ubogich. Kazdy uzytkownik chciatby
mie¢ sprzet o mozliwosciach ,0 oczko” wiekszych niz
potrzebuje. My mieli§my co najmniej o kilka oczek za
mato i w tej sytuacji postanowilismy poméc sobie sami.
Cztery lata temu, gdy rozpoczynaliSmy naszg przygo-
de z mikrokomputerami, alternatywa byty komputery
Odra 1024 i 1204, a na biurku miatem tylko kalkula-
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tor. W planach na 86 rok projektowalismy zakup dla
Instytutu dwéch lub trzech IBM-6w. Dzisiaj mamy ich
trzydziesci...

VIC 20 (wtasnos$¢ Instytulu) byt nieco lepszym kal-
kulatorem. PomysleliSmy, czy nie mogtby by¢ jeszcze
lepszy i za wlasne pienigdze kupiliSmy rozszerzenia
pamieci Okazato sie, ze zainplementowany na tym kom-
puterze BASIC jest narzedziem bardzo niedoskonatym i
warto go przerobi¢ W efekcie powstat WARSAW BASIC
na VIC 20.

Duzo zawdzieczamy profesorowi Bogdanowi Raniec-
kiemu, ktory inspirowat nas i prowokowat mniej wiecej w
ten sposéb: ,Przydatoby sie co$ takiego... ale wy tego
chyba nie zrobicie.”. A wigc WARSAW BASIC powstat
troche na przekor.

Krzysztof Gajewski: — Historia WARSAW BASIC-
-a zwigzana jest bezposrednio z tym, co nazywato sie
rewolucjg mikroinformatyczng w Polsce. Przypomnijmy,
byt to poczatek roku 1983. Wczesniej nigdy nie zaje-
libySmy sie programowaniem systemowym, gdyz nie
bylismy w tej dziedzinie fachowcami. Przystosowali$my
do naszych potrzeb ten sprzet, ktéry mielismy. PdzZniej
wciagneli$my sie w programowanie jako takie, przestato
by¢ wazne, czy robimy to dla siebie, a zaczeto nas to
bawié.

Profesjonalny informatyk stwierdzitby, ze nie warto
sie tym zajmowagé. Dla nas byta to szansa pracy niepo-
rownanie wygodniejsza niz dziurkowanie kart i czekanie
do nastegpnego dnia zeby okazato sie, ze gdzies tam po-
peilismy btad.

Moglismy oczywiécie poczeka¢ na co$ wigkszego,
ale czekanie to strata czasu. Kto nie zacznie od zaraz,
po prostu wytaczy sie z wyscigu.

— Wiele — czesto bardzo powaznych — insty-
tucji naukowych rozpoczynato komputeryzacje od
Spectrum czy nawet ZX 81. Pézniej jednak, gdy poja-
wily sie lepsze komputery zabawki te powedrowaty
na potke. Panowie pozostaliscie natomiast wierni
Commodorowi do dzisiaj. Dlaczego?

Radziszewski: — Jest to po prostu nasza pierw-
sza mitosé. W tej chwili mam w reku catg — znakomitg
zresztyg i bardzo elastyczng — architekture Commodo-
re. Gdybym miat zaja¢ sig innym mikrokomputerem, nie

wiem, czy zdecydowatbym sie po raz drugi przejsé te
droge.

— A jaki komputer stoi u Panéw na biurku? Radzi-
szewski: — Dzisiaj stat VIC, korzystamy takze z Com-
modore 128 i oczywiscie 64. Mam nadzieje, ze niedtugo
w naszym pokoju stanie wigkszy komputer — IBM. Przy
okazji pochwalimy sie, nareszcie staliSmy sie wtascicie-
lami mikrokomputera — kupili$my na spotke VIC 20.

Gajewski: — Nie mielibysmy nigdy Commodore 64,
a potem 128 i wreszcie IBM, gdyby nie WARSAW BA-
SIC na VIC 20. Tylko dzieki temu mogli§my pokonywaé
kolejne stopnie.

— Skad braliscie pomysty tak wielu niekonwen-
cjonalnych rozwiazan?

Radziszewski: — Bytem naiwny do tego stopnia, ze
nie wiedziatem, ze pewnych rzeczy, ktére sobie wymysli-
lismy, nie ma na duzych systemach.

— Nie wiedzieliscie Panowie, ze tego ,,nie da sie
zrobic¢”.

Radziszewski: — Doktadnie tak. A gdy nam sie uda-
to, niektorzy mieli watpliwosci, czy byto warto.

— A bylo warto?

Gajewski: — PisaliSmy ten jezyk wychodzac z za-
tozenia, ze w miare wzrostu liczby komputeréw bedzie
rowniez rosta armia ludzi korzystajacych z tego sprzetu
bez profesjonalnego przygotowania. Oczywiscie w wiek-
szosci przypadkéw taki kontakt z komputerem zakonczy
sie na korzystaniu z gotowych programéw, ale znajda
sie tacy, ktorzy zajmg sie programowaniem traktujac to
chocby jako intelektualng rozrywke. Wiekszos¢ z nich
pozostanie przy BASIC-u. Mozna im wigc dostarczy¢
taki BASIC. ktéry daje im mozliwosci, jakimi dysponujg
jezyki wysokiego poziomu.

— Jaka dokumentacje posiadaliscie w chwili roz-
poczecia pracy?

Gajewski: — MieliSmy do dyspozycji jedynie instruk-
cje obstugi VIC 20 (byt w niej zestaw rozkazéw mikro-
procesora 6502) i program o nazwie TINYMON, czyli
L,cienki monitor”, ktéry rzeczywiscie byt cienki, gdyz jego
mozliwosci ograniczaty sie do monitorowania zawartosci
pamigci w kodach szesnastkowych.

Mielismy takze mape pamigci z opisanymi zmienny-
mi systemowymi, nie mieli§my natomiast opisu ROM-u.
Poznanie odbywato sie poprzez ekspetyment — pisanie
sprytnych programéw i poruszanie sig troche na $lepo. Z
punktu widzenia profesjonalisty byta to strata czasu Nor-
malnie powinno sie mie¢ petng dokumentacje systemu,
a dopiero wéwczas przystepowaé do programowania.

Radziszewski: — W zwigzku z tym, jeszcze dzisiaj,
po tylu latach chciatbym znalez¢ kogo$, z kim mogtbym
sie zrébwnac w konkursie programowania mikroproceso-
row z rodziny ,65”, bezposrednio w kodach szesnastko-
wych. Jak sprzedaje sie prace szarych komérek ?

Radziszewski: — Jedyng instytucjg prowadzaca
marketing naszego wyrobu jesteSmy my sami.

Pierwszy kontakt handlowy nawigzalismy z firmg
EPOSCOM z Bydgoszczy. PrzekazaliSmy jej program
wraz i instrukcjg w jezyku polskim i podpisali$my umo-
we, na mocy ktorej mieliSmy otrzymaé dziesie¢ procent
zysku. Byto to ponad rok temu. Do dzisiaj nie wptyne-
ta na nasze konto ani jedna ztotéwka. Z drugiej strony
mieliSmy juz mozliwo$¢ widzie¢ na gietdzie WARSAW
BASIC w wersji ,bydgoskiej”.

— Nie prébowaliscie dochodzie swoich praw?

Radziszewski: — Okazato sie pdzniej, ze popetnili-
$my btedy przy podpisywaniu umowy i nie zabezpieczy-
lismy sie odpowiednio.

— Czy to przykre doswiadczenie uchronito Was
od popetniania podobnych nieostroznosci?

Radziszewski: — Niezupetnie. W nastepnej kolejno-
éci podjelismy wspoétprace z jednym z do$¢ znanym w
Polsce studiéw mikrokomputerowych. Szef studia wziat
od nas dziesigé kaset obiecujac, ze sprobuje je sprze-
dac. Po jakim$ czasie poinformowat nas. ze nikt nie chce
tego kupowaé. Jak sig pdzniej dowiedzieliSmy, wypozy-
cza je za optatg i w ten sposéb umozliwia kopiowanie.

W grudniu zesztego roku podpisaliémy umowe z Kra-
jowym Wydawnictwem Czasopism na wydanie w ciggu
trzech miesiecy kasetowej wersji WARSAW BASIC-a.
Do dzisiaj nic z tego nie wyszto.

— Nie spotkaliscie wiec nikogo, kto by wam po-
mogt?

Gajewski: — Na szczescie nie byto tak zle. W pew-
nym momencie doszliS$my do wniosku, ze jesli bedziemy
nasz produkt rozprowadza¢ na dyskietkach czy kase-
tach, to zawsze znajdzie sie kto$, kto bedzie to kopiowat
i sprzedawat na wtasny rachunek. Wowczas pojawit sig
pomyst wyprodukowania cartridge’a z WARSAW BASIC-
-em. Szukali$my kogo$, kto by si¢ na tym znat i znalez-
lismy. Zgtosit sie do nas mtody cztowiek, pan Krzysztof
Drozd, wtasciciel warsztatu rzemieslniczego i zapropo-
nowat wspotprace. Po raz kolejny podjelismy ryzyko i
tym razem udato sie. Nie jest to oczywiscie produkcja
z prawdziwego zdarzenia i jej wielko$¢ liczy sie w sztu-
kach, ale zawsze jest to juz co$.

Radziszewski: — W ostatnim czasie zaintereso-
wali$my nasz instytut zakupem eproméw z WARSAW
BASIC-em i wtasnie realizujemy zamoéwienie opiewa-
jace na 10 sztuk. Mamy jednak kftopoty z niezyciowymi
przepisami. Ot6z okazuje sie. ze zadna instytucja pan-
stwowa nie moze od nas kupi¢ pomystu ani gotowego
produktu. Mo zemy sprzeda¢ jedynie nasz czas, nasza
prace na drodze ,umowy-zlecenia”. A tak dtugo, jak go-
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dzina mojej pracy bedzie kosztowata 139 zt i w ciagu
miesiaca bede mogt przepracowac na tych zasadach 70
godzin, tak dtugo nic dobrego w normalnych (nie hobby-
stycznych) warunkach powsta¢ nie bedzie mogto.

— Czy to wszystkie Wasze pozytywne doswiad-
czenia?

Gajewski: — Na szczescie nie. ZainteresowaliSmy
naszym programem powazne biuro konstrukcyjne —
KOLPROJEKT. Nie tylko sprzedaliSmy im pierwsza
wersje tego systemu, ale przez caly czas prowadzimy
zajecia dla projektantéw. Zaliczenie takich zaje¢ (ktore
zresztg powoduje automatycznie podniesienie grupy
uposazenia) odbywa sie poprzez napisanie programu
uzytecznego na danym stanowisku pracy. W ten sposéb
sprzedaliSmy takze naszg filozofie polegajaca na tym,
by nie czekac, lecz wchodzi¢ z tym co jest do uzyskania
dzisiaj.

— Czy zabezpieczacie w Jaki$ sposdb swoje wy-
roby przed spryciarzami chetnymi do korzystania z
cudzej pracy?

Radziszewski: — Kazdy program wychodzacy od
nas ma swoje oznaczenie. Poniewaz pracujemy w sys-
temie manufaktury, mozemy sobie pozwoli¢ na to, ze
kazdy egzemplarz jest osobno znaczony. Dzigki temu
bardzo fatwo jest ustali¢, w ktérym miejscu nastapit
Jorzeciek” i kto udostepnit do skopiowania nasz pro-
gram. Oczywiscie robimy to jedynie dla wtasnej satys-
fakeji, gdyz w obecnej sytuaciji prawnej do niczego nas
to nie upowaznia.

Najskuteczniejszg obrong przed piratami jest nato-
miast fakt, ze my ciggle doskonalimy nasz wyrdb, nie
zmieniajac jego dotychczasowych funkcji. Kazdy uzyt-
kownik chciatby mie¢ oczywiscie wersje najnowszg a
tym samym najpemiejsza. Pirat tego nie moze zapewnic.

Zastanawiamy sie takze, jak zjednoczy¢ ludzi beda-
cych w podobnej sytuacji jak my, to znaczy takich, ktorzy
zaznali radosci tworzenia, ale ktérzy moga zazna¢ go-
rycz tego, ze ich praca moze zosta¢ wykorzystana nawet
bez wskazania zrédta. Moze wspdlnymi sitami uda sie
zaradzic¢ ziu.

— Czy nie mieliscie momentéw zniechecenia?

Radziszewski: — WARSAW BASIC ujrzat $wiatto
dzienne tylko dlatego, ze moja zona pewnego dnia nie
oproznita kosza na $mieci (!). Przez diugi czas nie mie-
lismy do dyspozycji nawet najprostszej drukarki i nasza
praca polegata na $leczeniu godzinami przed ekranem
telewizora i spisywaniu recznie kolumn liczb. Pewnej
nocy, gdy po raz kolejny nie osiggnatem pozadanego wy-
niku, zebratem wszystkie papiery i wyrzucitem do kosza
Zz mocnym postanowieniem nie powracania do tego te-
matu. Przyszedtem do pracy i nie mogtem sobie znalezé
miejsca. Po powrocie do domu zagladnatem do kosza,
okazato sie, ze nikt go jeszcze nie oproznit. Wyjatem
wigc papierzyska i... tak uratowatem WARSAW BASIC.

— Czy nie odczuwacie zalu, ze Wasza praca nie
jest wykorzystywana w szerszym zakresie, a Wy,
jako autorzy nie chodzicie w laurowych wiencach na
glowie i z kieszeniami wypchanymi pienigdzmi?

Gajewski: — Mysle, ze nie bedziemy nieskromni,
jezeli powiemy, ze jest to naprawde dobry jezyk i z tego
powodu zatujemy, ze nie jest szerzej rozpowszechniany.
Cieszymy sig jednak, ze wielu ludziom stuzy on juz od
dawna i sg z niego bardzo zadowoleni.

Radziszewski: — Nigdy nie planowatem w swoim
zyciu duzych krokéw i dlatego nawet drobne osiagniecia
daja mi satysfakcje. Przeciez juz samo tworzenie daje
wielkie bogactwo przezy¢, stanowi wspaniatg intelek-
tualng przygode i tylko ten, kto sam tego doswiadczyt,
moze to ocenic.

— Co bylo po WARSAW BASIC-u i co jeszcze ma-
cie w planach?

Gajewski: — Promocja WARSAW BASIC-a wy-
magata opracowywania duzej liczby tekstow. Nic wiec
dziwnego, ze wzieliSmy na warsztat edytory tekstow. W
efekcie powstat WIZAWRITE PL, bedacy spolszczong
wersjg tego programu. Dla wygody umiesciliSmy go na
epromie.

W nastepnej kolejnosci zajeliSmy sie¢ programem
graficznym SUPER EXPANDER. (Po pracy nalezato sie
nam troche rozrywki.) UzupemiliSmy go o szereg proce-
dur i cato$¢ znéw przeniesliSmy na eprom.

Radziszewski: — W planach mamy WARSAW BA-
SIC na Commodore 128 i osiemdziesigciokolumnowy
edytor tekstu dla tego komputera. Chcieliby$my wpro-
wadzi¢ takze strukturalizacje danych w WARSAW BA-
SIC-u i uzupetié go o zmienne listowe. Praktycznie go-
towy jest rachunek macierzowy. Chcemy takze wigczy¢
do WARSAW BASIC-a program generowania mowy (na
podstawie angielskiego programu SAM). Mégtby on sta-
nowi¢ doskonatg pomoc dydaktyczng miedzy innymi dla
ociemniatych.

— Jakiej rady udzielicie Panowie czytelnikom,
ktorzy chcieliby pojs¢ w Wasze slady?

Radziszewski: — W kazdych warunkach mozna ro-
bi¢ rzeczy dobre. Trzeba miec¢ jedynie otwartos$¢ i Swieze
spojrzenie mego kolegi, a mojg zawzieto$¢ i upor.

Rozmawiali:

Roman Poznanski
Klaudiusz Dybowski
Stawomir Polak
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Wielokrotnie walczac z przeciwnikiem
w _grze NINJA byé moze zastanawiates
sie, jak zosta¢ tytulowym bohaterem. Je-
zeli nie udato ci sie to dotej pory, przeczy-
taj kolejne czwarte juz tajemnice ATARI.

Oto znalazte$ sie na brzegu wyspy wojownikdw.
Aby zostaé NINJA wystarczy ,tylko” przezyé i dotrzeé
do niebieskiego pokoju, ba... tylko?! Najpierw jestes
skazany na walke na powierzchni wyspy az do skutku,
czyli pokonania wszystkich przeciwnikéw. Kiedy juz
tego dokonasz, skieruj sie w gére do $wiatyni (ciem-
na plama w suficie jednej z komnat jest wejsciem) i
skre¢ w prawo. Gdy dotrzesz do pokoju GREY WALL,
odszukaj przejécie w komnacie. Zabij ostatniego z
przeciwnikéw, a otrzymasz dodatkowe ,zycie”. Potem
opus$¢ komnate lewym przejsciem i powr6¢ do niej
— wtedy w gorze pokoju pojawi sie nowe przejscie.
Wejdz przez nie do niebieskiego pokoju bronione-
go przez pieciu samurajow. Musisz ich unieszkodli-
wi¢ — tatwiej napisaé niz wykona¢ — gdy pokonasz
ostatniego, zejdz na dét, az osiggniesz powierzchnie
wyspy. Tu ponownie spotkasz swoich wrogéw. IdZ i
walcz, az do miejsca startu (Torii in the See). Jezel
udato ci sie wszystko wykonaé, to zostates NINJA.

MERCENARY to jedna z gier, w ktérych obok
zdolnos$ci manualnych nalezy takze wykazaé sie
umiejetnoscia logicznego i konstruktywnego mysle-
nia. Bawiac sie MERCENARY nie raz znalazte$ sie
w sytuaciji, ktéra wydawata Ci sie beznadziejna. Kilka
wskazdwek, ktére podamy, pomoze Ci znalez¢ droge
wyjécia ze ,$lepych zautkéw”. W czasie swych we-
dréwek po planecie Targ mozesz korzystaé z pojazdu
zwanego FALYAR COLONY CRAFT. Znajdziesz go
w sektorze 64997 (Altitude 08-08). Bedac na ziemi
odszukaj klucz. Gdy znajdziesz sie juz na poktadzie
statku i bedziesz chciat wylgdowa¢, nacisnij L, Na-
cisniecie ,D” spowoduje potozenie wszystkich przed-
miotéw, ktdre niesie ze soba. ,B” pozwoli na wejscie
na poktad nowo odkrytego statku, a ,.” — na opusz-

czenie go. Jezeli chciatby$s podnosi¢ lezace przed-
mioty jeden po drugim, uzyj klawisza ,T”.

Po nacisnieciu klawisza ,O” kazdorazowe uzycie
spowoduje wzrost predkosci statku do wybranej war-
tosci (do 9900).

Teraz kilka uwag do gry pod tytutem SPELLBO-
UND. Czesto zdarza sig, ze w trakcie zabawy zaczy-
na brakowac energii. Nalezy wtedy zdjaé butelke z
ptynem z dachu i odda¢ Florin'owi the Dwarf. Potem
zabra¢ ja z powrotem, a przybedzie Ci sit.

Aby zamocowaé skrzynke sterujgca (control box)
w windzie, trzeba wzig¢ Moiner od Ehranda Malfle-
wen'a i oddaé go Thor'owi. Nastepnie wezwac Thor'a
do windy i uzywajagc Somsun's elf-horn poprosi¢ go
o pomoc (postugujac sie komendami kluczowymi).
Thor zamocuje skrzynke, a gracz bedzie mogt zje-
cha¢ winda w dét budynku.

Klucz i czerwony $ledz to wazne atrybuty zabawy
— nalezy o tym pamigtac.

Kazdy kto brat udziat w wyprawie WHISTLER'S
BROTHER zna motto: ,Kiedy napotkasz przeszkody,
czy wrogie twarze — krec sig i wiruj!”

Dla tych, ktérzy dopiero szykujg sie do wyjazdu —
dobra rada. Po pierwsze — drogi obydwu braci mu-
szg by¢ do siebie zblizone. W przeciwnym wypadku
nie bedzie mozliwe przemieszczenie sie w inne cze-
éci pola gry. Po drugie, aby przywota¢ tego z braci,
ktory oddali sie za bardzo, nalezy zagwizda¢ (naci-
sna¢ FIRE). Po trzecie — wirowanie zgodnie z mot-
tem podanym na wstepie toruje droge pod stopami
i umozliwia omijanie niebezpieczenstwa. Aby jednak
wykonac te czynnos$¢, trzeba wczesniej wejsé w po-
siadanie przynajmniej dwéch narzedzi znajdujacych
sie na aktualnej planszy gry. Po czwarte — wirowaé
mozna wytgcznie woéwczas, gdy gracz porusza sie w
poziomie.

A wiec kre¢ sie i wiruj!

Tomasz Mazur
Sergiusz Piotrowski

PROGRAMY KALKULACYJNE

Programy kalkulacyjne (stuzace do
obliczen) sa do siebie bardzo podob-
ne niezaleznie od typu komputera. W
zwiazku z tym przedstawie jedynie
najpopularniejszy zestaw trzech pro-
gramoéw wzajemnie kompatybilnych i
stanowiacych pewna catosé..

Dodatkowg zaletg tych programéw jest mozli-
wos¢ korzystania z plikow SynFile'a i AtariWri-
tera. Wszystkie te programy sg stosunkowo pro-
ste w obstudze dzieki umieszczonemu w dolnej
czesci ekranu rozwijanemu polu, ktére zawiera
wszystkie funkcje dostgpne dla uzytkownika w
danej opcji oraz spos6b zmiany opcji.

SynCalc
(1983 — Synapse Software)

Wzorowany na pierwszym dobrym programie
kalkulacyjnym ,VisiCalc” i kompatybilny z nim.
Klasyczny uktad arkusza roboczego o 255 wier-
szach i 128 kolumnach. Posiada bardzo rozbu-
dowany zestaw funkcji pozwalajacy na szybkie i
wygodne planowanie arkusza i korzystanie z nie-
go. Umozliwia zapis, odczyt i wydruk zaréwno ca-
tego arkusza, jak i jego czesci. Wszystkie zmiany
wprowadzone w danych i wzorach sg natychmiast
uwidaczniane we wszystkich zwigzanych z nimi
polach, co pozwala na tatwe i szybkie dobranie
danych w celu uzyskania pozadanego wyniku.

SynStat
(1983 — Synapse Software)

Ten program jest bardzo zblizony do poprzed-
niego, stuzy jednakze do obliczen statystycznych.
Dla utatwienia tego zadania posiada wbudowane
funkcje statystyczne, ktére umozliwiajg przepro-
wadzenie analizy opisowej i analizy metoda re-
gresji. Zbedna jest przy tym znajomos¢ statystyki.
Uzytkownik musi jedynie umie¢ zinterpretowac
uzyskane wyniki. Dostepny w tym programie ar-
kusz obliczeniowy jest znacznie mniejszy niz w
SynCalc-u i posiada 12 kolumn po 83 pola, co
jednak wystarcza do wiekszosci zastosowan.

SynGraph
(1983 — Synapse Software)

Program stuzacy do demonstracji graficznej
wynikdéw obliczen kalkulacyjnych i statystycz-
nych. Umozliwia wykonywanie wykreséw punk-
towych, liniowych, stupkowych i kotowych dla
kilku parametréw jednoczes$nie. Tytut rysunku i
etykiety opisujace linie moga byé wprowadzo-
ne przez uzytkownika. Wykres po narysowaniu
moze by¢ wydrukowany lub zapisany na dysku
do pdzniejszego wykorzystania. Skalowanie osi
automatyczne (daje niecatkowite wartosci punk-
téw na osi) lub przez uzytkownika. Wykresy moga
by¢ rysowane na tle punktowej lub liniowej siatki
wspotrzednych oraz bez siatki.

Wojciech Zientara



BASIC XE jest okreslany jako rewe-
lacyjny jezyk programowania, super
BASIC dla mikrokomputerow Atari
XL/XE i chyba nie jest to przesada.
BASIC XE jest nowoczesnym, bardzo
szybkim, strukturalnym jezykiem pro-
gramowania o duzych mozliwosciach

Firmowy interpreter jezyka Atari BASIC dla mikrokomputeréw Atari XL/XE nie nalezy z
pewnoscia do najmocniejszych punktéw tych komputeréw. Podobnie ma sie rzecz z mikro-
komputerami Commodore C64 i Sinclair ZX Spectrum, ktére tak jak Atari maja 8 KB interpre-
tery jezyka BASIC. Stad wiele prob idacych w dwéch zasadniczych kierunkach

— poszerzenie istniejgcego interpretera

— zastagpienie istnieigcego interpretera innym

Nowe wersie interpretera czesto sg niekompatybilne z dotychczasowym, (na przyktad Ata-
ri Microsoft BASIC). Poszerzenia nie poprawiata natomiast szybkosci wykonania programu
(przyktadem moze by¢ Simons BASIC dla C64.) Dla mikrokomputeréw Atar znanych jest kilka
rozwigzan tego problemu. Do najpopularniejszych w naszym kraju nalezg BASIC XL i Turbo
BASIC XL opisywane juz w ,Bajtku”.

Ostatnio pojawita si¢ nowa wersja interpretera jezyka BASIC dla mikrokomputeréw Atari
stworzona przez tg sama firme, ktéra jest autorem BASIC XL (i najlepsza firma piszaca opro-
gramowanie dla Atari czyli Optimized System Software, w skrocie OSS). BASIC XE to dalsze
rozwinigcie znanego interpretera BASIC XL, przeznaczone gtéwnie dla wigkszych konfiguracji
systemu (konieczna jest jedna stacja dyskow).

BASIC XE jest dostepny jako dodatkowa pamie¢ ROM o pojemnosci 16 KB podzielona na
cztery banki po 4 KB i podfaczana po dwa banki w obszar od $A000 do $BFFF, zajmujac tym
samym tylko 8 KB przestrzeni adresowej czyli tyle samo co interpreter Atari BASIC.

BASIC XE jest w jedng strone kompatybilny z Atari BASIC co oznacza, ze programy napi-
sane w Atan BASIC dziatajg przy wykorzystaniu interpretera BASIC XE (moga by¢ jedynie ko-
nieczne zmiany nazw niektorych zmiennych lub uzycie instrukeji LET ze wzgledu na wigkszg
ilos¢ stéw kuczowych BASIC XE). Ponizej podanych zostato kilka dodatkowych oferowanych
przez BASIC XE mozliwosci:

Szybsze wykonanie programu. Nowe procedury operacji zmiennopozycyjnych w pota-
czeniu z instrukcjg FAST zapewniajg bardzo szybkie wykonanie programu. BASIC XE jest ok.
cztery do szesciu razy szybszy niz standardowy Atari BASIC, ponad dwukrotnie szybszy niz
BASIC 3.0 dla Commodore C64 i BASIC dla IBM PC Junior.

Mozliwos¢ wykorzystania catej pamigci 130XE. BASIC XE pozwala na petne wykorzy-
stanie catej dostepnej w Atari 130XE pamigci i na efektywng gospodarke pamiecia poszerzo-
na do 256 KB.

Udoskonalony edytor. Przy wykorzystaniu interpretera BASIC XE nie ma znaczenia, ja-
kimi literami pisane sa instrukcje: matymi, duzym, czy tez w grafice odwrotnej (inverse video).
Ponadto do dyspozycji sg instrukcje automatycznego numerowania linii programu w czasie
jego pisania oraz przenumerowywania programu (wraz z prenumerowaniem odpowiednich
odwotan do linii). Przy wykonaniu instrukcji LIST program przedstawiony jest z uwidocznie-
niem jego struktury — petli, podprograméw itp.

Poszerzone mozliwosci operacji na tekstach. BASIC XE uwalnia programiste od kaz-
dorazowej koniecznosci okreslania maksymalnej diugo$ci zmiennej tekstowej instrukcjg DIM.
Ponadto daje nowe mozliwosci operowania na tekstach, w tym analogiczne jak dostgpne w
standardzie Microsoft. Umozliwia to szybkie i efektywne zaprogramowanie operacji przetwa-
rzania tekstow.

Nowe instrukcje we/wy. Pozwalajg na tadowanie i zapis zbioréw binarnych na urzadze-
nie zewnetrzne, zapis o odczyt danych z dyskietki (lub kasety), formatowanie wydruku dzigki
instrukcji PRINT USING itd.

Mozliwos$¢ operowania na zbiorach dyskowych. Programujac w jezyku BASIC XE ma
sie do dyspozyciji instrukcje operacji dyskowych normalnie mozliwe do wykonania tylko po
przejsciu do dyskowego systemu operacyjnego DOS.

Instrukcje do operowania grafika Player/Missile. BASIC XE posiada zbidr instrukcji
umozliwiajacych proste wykorzystanie mozliwosci animacji ruchomych obiektéw P/M (ang.
Player/Missile Graphics) co pozwala na tworzenie interesujacych gier bez konieczno$ci zna-
jomoséci mapy pamieci i systemu operacyjnego Atari.

Prosty dostep do portéw manipulatoréw. Specjalne instrukcje pozwalajg na szybki i
efektywny odczyt potozenia manipulatoréw typu paddle i joystick podtaczonych do odpowied-
nich portow komputera.

Poszerzone komunikaty o btedach. W wypadku wystapienia btedu wykonania BASIC
XE oprécz podania numeru btedu podaje ponadto krétki opis btedu ktéry zostat wykryty.

Instrukcje umozliwiajace programowanie strukturalne. BASIC XE jest strukturalnym jezy-
kiem BASIC, daje mozliwo$¢ prostego i eleganckiego zapisu algorytméw dzigki takim mozli-
wosciom, jak np. procedury z parametrami, zmienne lokalne i globalne, petle WHILE, instruk-
cja warunkowa IF/THEN/ELSE.

JAK URUCHOMIC BASIC XE?

Przystapienie do pracy przy uzyciu interpretera jezyka BASIC XE jest bardzo proste. Wy-
starczy ustawi¢ w odpowiednim potozeniu przetacznik BASIC XE Atari BASIC (jezeli kompu-
ter ma zainstalowany BASIC XE do wewnatrz), lub umiesci¢ kasetke ROM (ang. cartridge)
w odpowiednim gniezdzie i nastgpnie wiaczy¢ komputer. Petne wykorzystanie mozliwosci
dawanych przez BASIC XE mozliwe jest wytgcznie przy wykorzystaniu stacji dyskéw. W takim
wypadku nalezy umiesci¢ dyskietke BASIC XE w stacji dyskietek o numerze logicznym 1,
wiaczy¢ odpowiedni przetacznik w komputerze (jezeli wystepuje) i nastepnie wigczyé kompu-
ter. Uruchomiony wraz z dyskietkg BASIC XE pozostawia wolnych 32418 bajtéw (z DOS 2.5)
wobec 32274 dla Atari BASIC i BASIC XE bez dyskietki... Jezeli system nie jest wyposazony
w stacje dyskietek, lub jezeli nie umieszczono w niej odpowiedniej dyskietki BASIC XE moze
by¢ wykorzystywany, ale bez ponizszych instrukgcii:

BSAVE, CALL, DEL, EXIT, FAST, LOCAL, LVAR, MOVE, PROCEDURE, RENUM, RGET,
RPUT, SORTUP, SORTDOWN szybszych procedur arytmetycznych i instrukcji umozliwiaja-
cych wykorzystanie grafiki P/M (nie dotyczy HITCLR).

Ponizej podana jest petna lista stow kluczowych i symboli wykorzystywanych przez BASIC

E:

ABS ADR AND ASC ATN BHET
BLOAD BPUT BSAVE BUMP BYE CALL
CHR CLOAD CLOG CLOSE CLR COLOR
CONT COS CP CSAVE  DATA DEG

DEL DIM DIR DOS DPEEK DPOKE
DRAWTO  ELSE END ENDIF ENDWHILE ENTER
ERASE ERR EXIT EXP EXTEND FAST
FIND FOR FRE GET GOSUB GOTO
GRAPHICS HEX HITCLR HSTICK IF INPUT
INT INVERSE LEFT LEN LET LIST
LOAD LOCAL LOCATE LOG LOMEM LPRINT
LVAR MID MISSILE MOVE NEW NEXT
NORMAL NOT NOTE NUM ON OPEN
OR PADDLE PEEK PEN PLOT PMADR
PMCLR PMCOLOR PMGRAPHICS PMMOVE PMWIDTH POINT
POKE POP POSITION POINT PROCEDURE PROTECT
PTRIG RAD RANDOM READ REM RENAME

IC XE

RENUM RESTORE RETURN RGET RIGHT RND

RPUT RUN SAVE SET SET SETCOLOR
SGN SIN SORTDOWN  SORTUP SOUND SOR
STATUS STEP STICK STOP STR STRIG

SYS TAB THEN TO TRACE TRACEOFF
TRAP UNPROTECT USING USR VAL VST1CK
WHILE XIO ! . # $

% & ( ) * /

+ - X , <=

>= <> = ;

NIEKTORE CIEKAWE INSTRUKCJE BASIC XE

Teraz przedstawionych zostanie kilka ciekawych instrukgcji jezyka BASIC XE i mozliwo$ci,
jakie one stwarzaja.

Instrukcja FAST

Podczas normalnego wykonania programu interpreter jezyka BASIC XE musi za kazdym
razem przeszukiwaé program od poczatku aby odnalez¢ linie o okreslonym numerze, jezeli
musi wykona¢ instrukge GOTO, GOSUB, FOR lub WHILE (wiekszo$¢ interpreteréw jezyka
BASIC na réznych komputerach dziata wtasnie w ten sposob). Dziatanie interpretera jezyka
BASIC XE w tym zakresie moze jednak zosta¢ zmienione poprzez uzycie instrukc|i FAST.
Kiedy napotkana zostanie instrukcja FAST BASIC XE przeprowadza tzw. prekompilacje pro-
gramu aktualnie znajdujacego sie w pamieci. Oznacza to, ze kazdemu numerowi linii, do
ktérego wystepuje odwotanie przypisany zostaje fizyczny adres pod ktérym znajduje sie ona
w pamieci programu. Nastepnie w czasie wykonania programu jezeli BASIC XE ma wykonaé
instrukcje GOTO, GOSUB, FOR lub WHILE nie musi przegladac kolejno programu w pamieci
pgszukujac linii 0 odpowiednim numerze tylko natychmiast wykonuje skok do odpowiedniego
adresu.

Instrukcja EXTENDED

Jezeli nie uzyto instrukcji EXTENDED (na Atari 130XE, lub Atari z pamiecia 256 KB) BA-
SIC XE pracuje podobnie jak Atari BASIC. Z punktu widzenia wiekszos$ci programéw BASIC
XE w ,normalnym” trybie jest rownowazny Atari BASIC. Jest oczywiScie znacznie szybszy i
posiada wiele dodatkowych mozliwosci, ale zarzadza pamiecig podobnie jak Atari BASIC.

Instrukcja EXTENDED powoduje, ze BASIC XE przechodzi z ,normalnego” trybu (kompa-
tybilnego z Atari BASIC) do trybu ,poszerzonego”. W trybie poszerzonym program w jezyku
BASIC XE znajduje sie w dodatkowych 64K pamieci Atari 130 XE. Program moze zajmowaé
cate 64K pamigci bez wzgledu na dane jakie wykorzystuje (tablice, zmienne tekstowe itd.),
ktére znajduja sie w podstawowej pamieci.

Instrukcja LOCAL

Instrukcja LOCAL pozwala na pisanie podprograméw w sposob uniwersalny i umozliwia
tatwe wykorzystanie ich w przysztosci z dowolnym programem. W stowarzyszeniu z instruk-
cjami GOSUB i PROCEDURE instrukcja LOCAL pozwala na definiowanie lokalnych dla pod-
programu lub procedury (wewnetrznych) zmiennych numerycznych. Po napotkaniu instrukciji
LOCAL zmienne numeryczne podane w liscie instrukcji traktowane sg jako lokalne az do
napotkania instrukcji EXIT. Co to znaczy: zmienne staja sie lokalne? Oznacza to, ze zmiana
wartoéci zmiennej numerycznej podanej w instrukcji LOCAL zmienia sig tylko w granicach
okreslonych ,nawiasem” LOCAL i EXIT nie powodujac zmiany poza tymi nawiasami. Uzy-
wajac instrukcji LOCAL mozna uniknaé konfliktéw (zwanych niekiedy efektami ubocznymi)
pomiedzy podprogramami w programie uzywajgcym zmiennych o tych samych nazwach.

Ponizszy prosty przyktad pokazuje dziatanie instrukcji LOCAL:

10 Test=1234547:
20 Gosub 40:
30 End

40 Local Test: Print 40,Test
50 Test=0.54321: Print 50,Test
60 Exit

Print 10,Test
Print 20,Test

Instrukcje PRINT zawarte w programie wys$wietlg na ekranie monitora numer linii, w ktérej
byly wykonane i warto$¢ zmiennej Test. Pozwoli to w prosty sposéb przesledzi¢ jego dziata-
nie. Efektem dziatania programu test wyswietlenie na ekranie nastepujacych informaciji:

10 12345467
40 1234567
50 0.54321
20 12345467

Linia 10 przyktadowego programu zawiera przypisanie wartosci zmiennej, nastepnie war-
to$¢ ta jest wyswietlana. Linia 20 to skok do podprogramu o poczatku w linii 40, a nastepnie
po powrocie z podprogramu wys$wietlenie wartoéci zmiennej Test. Linia 40 to poczatek intere-
sujacej czesci programu. Linia ta zawiera deklaracje zmiennej Test jako zmiennej lokalnej, na-
stepnie wyswietlana jest warto$¢ zmiennej Test. Linia 50 to przypisanie zmiennej Test nowej
wartosci a nastepnie wys$wietlenie wartosci zmiennej Test. Ale teraz jest to zmienna lokalna.
Linia 60 zawiera instrukcje EXIT, co powoduje przywrdcenie zmiennej Test jej pierwotnej war-
tosci, tj. takiej jaka miata w momencie napotkania instrukcji LOCAL i powr6t z podprogramu,
analogicznie jak instrukcja RETURN.

Instrukcje WHILE/ENDWHILE

WHILE pozwala w prosty i elegancki sposéb zorganizowaé petle warunkowe. Instrukcje
umieszczone w nawiasie WHILE i ENDWHILE sg wykonywane tak dtugo, dopdki okreslony
warunek nie jest spetniony. Ponizszy program pokazuje zastosowanie petli WHILE:

100 Rmax=5:Kmax=8B:Kolumna=0:Znaleziono=0:Cel=0
105 Dim Macierz (Rmax,Kmax):
110 While Rzad<{Rmax And (Not Znaleziono)

120 Kolumna=Kolumna+l1

130 While Kolumna<KEmax And { Not Znaleziono)
140 I+ Macierz (Rzad,Kolumna)=Cel Then Znaleziono=1
150 Kolumna=Kolumna+1

160 Endwhile

170 Rzad=Rzad+1

180 Endwhile

120 I+ Znaleziono:Print "Znaleziono "3;Cel;" na ";
200 Print "pozycijii ("jRzad-1;",";Kolumna—-1;"}"

210 Else:Print Cel:" nie znaleziono"

220 Endi+f

Instrukcije IF/ELSE/ENDIF
BASIC XE umozliwia zastosowanie bardzo uzytecznej, strukturalnej instrukcji warunkowej
IF/ELSE/ENDIF. Jezeli warunek jest spetniony zostang wykonane instrukcje (linie programu)
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az do instrukcji ELSE, natomiast instrukcje pomiedzy ELSE i ENDIF zostang pominiete. Jezeli

warunek jest niespetniony to instrukcje pomiedzy IF a ELSE zostang pominigte, natomiast

pomiedzy ELSE a ENDIF zostang wykonane. Jezeli ELSE nie jest potrzebne mozna pominaé

ELSE konczac tancuch instrukcji przez ENDIF. Wéwczas dziatanie opisanej instrukcji wygla-

da tak samo jak instrukcji IF/THEN z ta r6znica, Ze dopuszczalne jest wystapienie wielu linii.
Ponizszy program pokazuje uzycie IF/ELSE/ENDIF:

100 I+ I42

110 Print "Ten "j;

120 If 23

130 Print "komputer "}
140 If 344

150 Print "jest ";
1460 Else

170 Print ‘“zepsuty!"
180 Endif

190 Else

200 Print ‘“program "j
210 If 45

220 Print "jest "i
230 If 546

240 Print "dziwn"
250 Endif

260 Else

270 Print "dziala "j;
280 If &7

290 Print "zle."
300 Else

310 Print ‘“poprawnie.®
320 Endif

330 Endif

340 Endif

350 Else

360 Print "Do kitu!!!®
370 Endif

Instrukcje SORTUP/SORTDOWN

SORTUP sortuje elementy tablicy w porzadku rosngcym wedtug kodéw ATASCII znakéw
lub wedtug warto$ci w zalezno$ci od rodzaju tablicy (tekstowa lub numeryczna) SORTDOWN
natomiast sortuje w porzadku malejgcym.

Instrukcja PROCEDURE

Wiekszos$¢ spotykanych dialektow jezyka BASIC daje mozliwos¢ tworzenia tylko podpro-
gramoéw wywotywanych przez GOSUB. Program korzystajacy z podprograméw wyglada wte-
dy tak jak ponizszy program przyktadowy:

20 Imienna=100

30 Min=10:Max=%90:Gosub 100

40 Wynikil=Num

50 Min=10*ZImienna:Max=70%ZImienna:Bosub 100
&0 Wynik2=Num

70 If WynikZrImienna*Wynikl Then 20

80 Print "Jestes raczej konserwatywny.":End
20 Print "Jestes raczej ryzykantem.":End
100 Rem “"Podprogram"

110 Print :Print "Podaj
120 Print Min" do "; Maxj;
130 Input ",Wlacznie*> " ,Num

140 If Num>=Min And Num<{=Max Then Return

150 Inverse :Print "Nie umiesz czytac? Ta liczba jest"
160 Print ‘“poza podanym zakresem. "z Normal

170 Goto 100

liczbe od"

W niewielkich programach na przykfad takich jak powyzszy, instrukcja GOSUB jest cat-
kiem wystarczajgca. Jezeli program jest duzy instrukcje jak GOSUB 3250 staja sie coraz
mniej oczywiste a przesledzenie programu i zrozumienie |ego dziatania coraz trudniejsze.
Atari BASIC i BASIC XE pozwalajg na zapis:

10 Podai=100
20 Value=100
30 Min=10:Max=10:Gosub Podaj

Poprzez uzycie podprograméw mozna uczyni¢ program nieco bardziej czytelnym. Jed-
nakze powoduje to konieczno$¢ zadeklarowania na ten cei zmiennych co zmniejsza ilo$¢
zmiennych jakie moga zosta¢ wykorzystane w programie (maksymalna liczba wszystkich
zmiennych wynosi 128). Aby unikna¢ tej trudnosci i stworzy¢ mozliwo$¢ przejrzystego struk-
turalnego zapisu algorytméw BASIC XE oferuje procedury (PROCEDURE). W tym wypadku
nazwa jest statg tekstowg czyli nie potrzeba dodatkowych zmiennych.

20 Temp=100

30 Call "Podaj z zakresu" Using 10,70 To wynikl

50 Call “"Podaj z zakresu" Using, 10%Temp, Z0%Temp To Wynik2
70 If WynikZ2<Temp*Wynik: Pisz¥="konserwatysta"

80 Else :Pisz#="ryzykantem"

20 Endif

25 Print Using "Jestes raczed AALAAALLALLLLLL. /.Y,
100 Procedure "Podaj z zakresu" Using Min,Max

110 Local Temp:Temp=1e+20

120 While Temp<Min Or Temp>Max

Pisz#: End

130 I+ Temp<>le+70: Print
140 Inverse :Print "Nie umiesz
czytac?! Ta liczba jest®
150 Print "poza podanym zakresem, "z Normal
160 Endif
170 Print :Print "Podaj liczbe od"
180 Print Mini;" do "j;Max;

120 Input
200 Endwhile
210 Exit Temp

"sWlacznie> " ,Num

Linia 30 zawiera wywotanie procedury o nazwie ,Podaj z zakresu”. USING w linii 30 to
okreslenie parametréw przesytanych do procedury. W linii 100 po USING wystepuja nazwy
zmiennych. Jest to przesytanie parametrow do procedury. W linii 210 instrukcja EXIT konczy
procedure i przekazuje jako parametr warto§¢ zmiennej Temp. W linii wywotania procedury
za stowem kluczowym TO podana jest nazwa zmiennej, do ktérej przekazana zostanie war-
to$¢ parametru z procedury. Pokazany przyktad chociaz prosty pozwala sie zorientowaé w
uzytecznos$ci procedur.

OPEROWANIE GRAFIKA P/M

Mozliwosci animacji obrazu to jedna z ciekawszych cech komputeréw Atari. Animacje
mozna wykonaé¢ réznymi sposobami, najlepsze efekty jednak mozna uzyskaé stosujac wta-
$nie grafike obiektéw P/M (zwane tez niekiedy SPRITE's). Istotg grafiki P/M jest sposob pa-
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migtania ruchomego obiektu poruszajacego sig po dwuwymiarowym ekranie dostosowany do
liniowej struktury (jednowymiarowo$ci) pamieci RAM ekranu oraz odpowiednie rozwigzania
sprzetowe. Atari umozliwia zdefiniowanie czterech obiektéw typu P od PO do P3, ktére poru-
szajg sie niezaleznie i ktérych kolory (okreslone w rejestrach koloru obiektéw P/M) sa nieza-
lezne od siebie i od pozostatych koloréw na ekranie. Kazdy z obiektéw od PO do P3 moze by¢
przedstawiany w normalnej wielkosci albo w podwajnej szerokosci albo w podwajnej wielkosci
(analogicznie jak litery w trybach graficznych 0,1 i 2). Z kazdym z obiektéw typu P moze byé
stowarzyszony obiekt typu M, odpowiednio od MO do M3. Kolory obiektéw typu M sg takie
jak obiektow typu P, ktorym odpowiadaja, natomiast sposéb poruszania sie jest niezalezny
od obiektéw P i od innych obiektow M. Poruszaniem obiektéw P/M i testowaniem ich kolizji
zajmuje sie uktad GTIA. Mozliwosci wykorzystania grafiki P/M sa duze i réznorodne moga
dotyczy¢ nie tylko animacii, ale i np. definiowania wtasnych znakéw graficznych nie mieszcza-
cych sie w siatce ekranu takich jak indeksy we wzorach znak catki itp. Montowany fabrycznie
interpreter jezyka ATARI BASIC nie ma w ogédle instrukcji umozliwiajacych tworzenie i anima-
cje obiektow P/M i wykorzystanie grafiki P/M. Wygodne instrukcje do tworzenia i animacji P/M
posiada natomiast BASIC XE. Podane ponizej dwa przyktadowe programy w jezyku BASIC
XE pokazuija jak tatwe jest operowanie grafika P/M przy jego wykorzystaniu.

100
i10
120
130
140
150
1460
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270

Setcolor 2,0,0:Rem "Ciagle GR.O"
Pmgraphics 2:Rem "rozdzielczosc P/M dwie linie®
Wielk=0:¥=48:Rem "inicjalizacja"
Pmclr O:Pmclr 4:Rem "kasowanie PO i P4"
Pmcolor 0,13,8:Rem "obiekt P zielony"
P=Pmadr (0} :Rem "adres PO"
For I=P+Y To P+Y+4:Rem "ladowanie obiektu P"
Read V1:Rem "zob. DATA"
FPoke I,V1
Mext I
For X=1 To 120:Rem "petla poruszajaca obiektem P"
Pmmove O,X:Rem "ruch w poziomie"
Sound 0,X+X,0,15:Rem "troche halasu"®
Mext X
Missile 4,Y,1:Rem "obiekt M na szczycie P"
Missile 5,Y+2,1:Rem "nastepny w srodku P"
Missile &4,Y+4,1:Rem "i na dole P"
For X=127 To 255:Rem "petla poruszajaca obiektem M"

280 Pmmove 4,X:Rem “obiekt MO"

290 Sound 0,X+X,10,15

300 If (X&7):Rem "co osiem punktow w poziomie"
310 Missile 5,Y,5:Rem "to trzeba zobaczyc!"
320 Endif

330 Next X

340 Pmmove 6,7

350 Wielk=Wielk+2: Rem "nowa wielkosc"
360 I Wielk>4 Then Wielk=0

370 Pmwidth O,Wielk:Rem "zmiana wielkosci"
380 Pmclr 4:Rem “kasowanie obiektow M"
320 Goto 200:Rem "i od poczatku”

400 Rem

410 Rem "#¥*% definicja obiektu P xxx"

420 Rem " 84218421 ¢

4Z0 Rem "$99 * *x *x "

440 Rem "#BD * *¥*% * "

450 Rem "#$FF sxxxxxxx "

4460 Rem "#BD % *x%% ® "

470 Rem "#99 % *x *x "

480 Data S599,4BD,%FF,$BD, %99

Program powyzszy dziata szybciej, jezeli zapisany zostanie w liniach po kilka instrukciji.
Tak jak zostat przedstawiony jest jednak bardziej czytelny.

100
i10
120
130

Graphics 0O

Pmgraphics 2:Pmclr O:Pmclr 1

Setcolor 2,0,0:Pmcolor 0,12,8:Pmcolor 1,12,8
PO=Pmadr (0} :P1=Pmadr (1} :Rem "adresy obiektow PO i P1"

140 VO=460:Vs=V0: Rem "poczatkow poz. pionowa"
150 HO=110:Rem "poczatkowa poz. pozioma"

160 For Loc=V0-8 To V0+7: Rem "obiekt P podw. rozdz.®
170 Read X

1460 Poke PO+Loc, Int (X/#0100)

120 Poke Pl+Loc, X%+

200 Next Loc

210 Rem "animacja"

220 Let promien=40:Deg

230 While :Rem "petla nieskonczona!®

240 C=Random{15) :Pmcolor 0,C,B8:Pmcolor 1,C,8B
250 For Kat=0 To 355 Step S5:Rem "w stopniach"
260 Yn=V0+Promien*5in (Kat)

270 Vzmiana=Vn—-Vs

280 Hn=HO+Promien*Cos (Kat)

290 Pmmove O,Hn:Vzmiana:Pmmove 1,Hn+8:Vzmiana
300 Rem "ruch dwoch obiektow P"

310 Ys=Vn

320 Sound O,Hn,10,12:50und 1.Vn,10,12

330 Next Kat

340 Rem "zakreslone kolo!"

350 Endwile

360 Rem

370 Rem "###% definicja obiektu #xx"

380 Rem " 84218421:84218421 ¢

320 Rem “#03CO0O LR ] "

400 Rem "%0C30 ¥E D ¥ "

410 Rem "#10DB * H * "

420 Rem "#2004 * H * "

40 Rem "#40D2 = H * "

440 Rem “"$4E72 % #%% : *#%¥% ¥ "

450 Rem "$BAS1 * * % : ¥ % * "

460 Rem "#$BE71 ¥ ®xx @ ¥ ¥ "

470 Rem "#B8001 * H * "

480 Rem "#2009 * = H * ¥ "

420 Rem "#4812 * = H * ¥ "

500 Rem "#47EZ2 * FHED HEE X "

510 Rem "#$2004 * H * "

520 Rem "#10DB * H * "

530 Rem "#0C30 ¥E oz ¥ "

540 Rem "#03CO ¥HDHHE "

550 Rem

&50 Data #03CO,$0C30,%#10DB,$2004,440D2,%54E72,%BA51 ,$5BE71

660 Data $8001,%$9009,%4812,,$47E4,%$2004,%10D8,$0C30,$03C0

Powyzej przedstawiony program korzysta z funkcji SIN i COS. Jego dziatanie mozna
znacznie przyspieszy¢ uzywajac tablic z obliczonymi wczesniej potrzebnymi wartoéciami za-
miast oblicza¢ je kazdorazowo w czasie przebiegu petli poruszajacej obiektami.

Mariusz J. Giergiel



PODSLUCH

TASMY DLA
C-16/C-116/PLUSA

Podany ponizej pro-

gram _pozwoli zaoszcze-
dzi¢ sporo nerwow wia-
scicielom  nieopisanych
kaset magnetofonowych z
programami.

Niestety firma Commodore nie
wyposaza swoich komputeréw w gto-
$niczki (cho¢ niektére z nich wytwa-
rzane przez inne firmy majg juz taki
gtos$niczek wbudowany). Program ten
umozliwia podstuchiwanie tasmy od-
czytywanej aktualnie w DATASETTE.

Poniewaz dzwiek jest przekazy-
wany do gniazda AUDIO/VIDEO ko-
nieczne jest przytaczenie komputera
do dowolnego wzmacniacza m.cz. lub
do monitora TV z wbudowanym torem
fonicznym.

Program nalezy wpisaé nastepu-
jaco:

Po wtgczeniu komputera wykonu-
jemy MONITOR i wciskamy klawisz
RETURN. Nastgpnie wpisujemy A
0609 i wpisujemy ponizej program
zapisujac go nastepnie za pomocg S
,nazwa”,1,0609,0639. Po takim zapi-
saniu jego wczytywanie w BASIC po-
winno sie odbywaé za pomocg LOAD
,nazwa”,1,1. Uruchomi¢ program moz-
na dwojako: albo poprzez przejscie
do monitora i wykonanie G 0609, lub
za pomocg SYS 1545 w BASIC. Za-
trzymanie programu odbywa sie po-
przez wcisnigcie klawisza STOP. Pro-
gram ten jest relokowalny i mozna go
umieszcza¢ w dowolnym miejscu pa-
migci wybranym przez uzytkownika.

Marek Gierlinski

0609 JSR #E31B
060C JSR $E38D
060F JSR #E3464
0612 LDA $FF11
0615 PHA

0616 LDA #4$FE
0618 GSTA #FFOF
0641B LSR

061C S5TA #FF10
061F LDA #01
0621  AND ##10
0623 LSR

0624 LSRR

0625 0ORA #%20
0627 GTA *FF11
0624 JSR $FBCH
062D BCC #061F
062F PLA

0630 GSTA 4FF11
0633 JSR  $E378
0636 JMP  #$E3BO

Najprostszym i najpewniej-

szym sposobem zabezpiecze-

nia plikow znajdujacych sie na

dyskietce przed ich przypadko-

wym skasowaniem, jest zakle-

jenie nieprzezroczysta tasma

wyciecia w kopercie dyskietki.

Istniejg takze rozwigzania programowe, ktére
umozliwiajg bardziej elastyczne zabezpieczanie
przed skasowaniem catej zawartosci dyskietki,
lub tylko jej czgéci. Metode te mozna wykorzy-
sta¢ w programie, ktéry sam chroni odpowiednie

PROTECTOR

pliki przed ich zniszczeniem, wskutek pomyiki lub btednej re-
akcji uzytkownika.

Zamieszczony, ponizej program pokazuje jedng z reali-
zacji tej metody. Umozliwia on zabezpieczenie (lub ,odbez-
pieczenie”) wybranych plikobw. Proba ich skasowania nie
przyniesie zadnego rezultatu, a w katalogu dyskietki sg one
wyréznione znakiem ,<”. Druga z mozliwosci programu to
zabezpieczenie catej dyskietki. W wyniku tej operacji kazda
préba zapisu spowoduje wystgpienie komunikatu ,73, CBM
DOS V2.6 1541, t ,s”, sygnalizujacego niezgodnos¢ formatu
dyskietki ze standardem Préba skasowania jakiegokolwiek
ze znajdujacych sie na niej plikdw nie przyniesie rezultatu.
Program umozliwia tez ,odbezpieczenie” dyskietki, czyli przy-
wrécenie jej znacznika formatu zgodnego ze standardem.

UWAGA: Powyzej opisany sposéb nie chroni dyskietki
przed jej sformatowaniem.

Witold Zabdyr

i REM Y Ty S s I
2 REM * *
3 REM * DISK — PROTECTOR *
4 REM * *
5 REM * W. ZABDYR (C) 1987 *
& REM * *
7 REM EEEEAEEEEEEEEE AR X R R EREEEE
8 :

PRINT "[";SPC(11);"[@ DISK — PROTECTORE"
PRINT "[EELi. ZABEZPIECZANIE PLIKOECH],EMW. "
PRINT "[2. ZABEZPIECZANIE DYSKIETKI."

INPUT "[EEI] DOKONAJ WYBORU : ";W
IF W=2 THEN 300

IF W<>1 THEN 100

S=1:G0SUB S00:GOSUB &00
PRINT#15,"U1:2,0,18,0":GOSUB 800
PRINT#15,"B-P:2,144":GOSUB 800
PRINT "[I3";

FOR I=1 TO 24:GETH#Z,AF:PRINT A#;:NEXT:G0O5UB B0OO

PRINT CHR$(13); "D

PRINT * NAZWA PLIKU I ZABEZF.

PRINT "3

I ZMIANA?"

PRINT#15, "U1:2,0,18,"5TR#(5):0=2:605UB B00O

GET#2,A%,5%
PRINT#15,"B-P";2; STR$(0) : GOSUB 800
GET#2,A%: NR=ASC (A$+CHR$ (0) )

IF NR<128 THEN 240

PRINT#15,"B-P: ";2; 5TR¥ (0+3) : GOSUEB 800

PRINT " ";: FOR I=1 TO 16:GET#2Z,A%¥:PRINT A%;:NEXT
¥=20:605UB F00:PRINT "I "3 —(NR>132);
¥Y=30:605UB F00:PRINT "I *;:POKE 204,0

GET F#:IF F#="N" THEN GOSUB S50:PRINT F#:G07T0 240

IF F$<{>"T" THEN 215
GOSUB S550:PRINT F#
PRINT#15,"B-P";2; 5TR¥(0) : GOSUB 800

PRINT#2Z,CHR¥ (NR+128% ( (NR>132)+.5) ) ; : GOSUB BOO
PRINT#15,"U2:2,0,18,";5TR$(5) :6G0OSUB 800

0=0+32: IF 0<255 THEN 175

S=ASC(S$+CHR¥F (0)): IF 5<{>255 THEN 170

PRINT *

A=1:605UB 800:RUN

PRINT "L DYSKIETKA [3ZBA- CzZY [QOMDBEZPIECZANA 7"
GET F$:IF F$="Z" THEN F$="%":GOTO 320

IF F#<{>"0" THEN 3035
F$=I|A"
GOSUB S500:G60SUB 600

PRINT#15,"M—W"CHR# (1)CHR# (1) CHR# (1) CHR# (63)

PRINT#15,"U1:2,0,18,0":GOSUB 800
PRINT#15,"B-P:2,2":GOSUB 800
PRINT#2,F$;
PRINT#15,"U2:2,0,18,0":GOSUB 800
PRINT#15,"I"

A=1:G0SUB BOO:RUN

PRINT "[LI ZaLolD, BZ[0. @ DYSKIETKEEN'D I NACIS[E],ENIJ"

PRINT SPC(10); "DOWOLNY KLAWISZ. "
WAIT 198,1

RETURN

POKE 207,0:POKE 204,1:RETURN
OPEN15,8,15,"I"

OPEN 2,8,2,"#"

RETURN

CLOSEZ: CLOSE15: RETURN

INPUT#15,A%$,B$,C%,D$: IF A=0 AND A$="00" THEN RETURN
PRINT CHR$(13) "[IJ"As","B$","C$","D$

GOSUB 700:POKE 198,0

IF A=0 THEN END

A=0:WAIT 198,1:RETURN

POKE 211,Y:5Y5 58440: RETURN
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REGULAGJA
GLOWICY
W DATASSETTE

Czesto sie zdarza, ze programy, ktére
do tej pory wczytywaliSmy bez problemoéw
nagle zaczynaja sie ,,narowié¢” wyswietlajac
na ekranie nasz ulubiony komunikat LOAD
ERROR. Spowodowane moze to by¢ kilko-
ma przyczynami, hajczesciej jednak chodzi
tu o rozregulowanie sie gtowicy odczytuja-
co-zapisujacej.

W celu jej ustawienia niezbedne bedzie wykonanie
matego obwodu oraz wpisanie podanego ponizej pro-
gramu. Gtosnik moze pochodzi¢ z dowolnego miniod-
biornika, reszta czesci jest powszechnie dostepna na
rynku. Potencjometr nie musi by¢ koniecznie stosowany.

Potaczenia nalezy dokonaé we wtyczce do masy
(A-1) oraz do linii odczytu CASSETTE READ (D-4). Na
wszelki wypadek proponuje zajrze¢ do instrukgcji obstugi
komputera gdzie zawarty jest rysunek wprowadzen; blo-
kada wtyczki chronigca nas przed jej odwrotnym wioze-
niem jest umieszczona pomiedzy B-2 i C-3.

Po wpisaniu programu do pamigci zapisujemy go
dla bezpieczenstwa i uruchamiamy. Komputer bedzie
generowat sygnat o zmieniajacej sie modulaciji, ktéry na-
lezy zapisa¢ na dobrej kasecie i (koniecznie) sprawnym
magnetofonie; z tego powodu polecatbym przeprowa-
dzenie przynajmniej zapisu sygnatu testowego ZANIM
nasza gtowica sig odstroi.

Po zapisaniu sygnatu nalezy cofng¢ tasme i podta-
czy¢ przygotowany wczesniej obwdd. Nastgpnie wiacza-
my magnetofon i matym $rubokretem krzyzakowym (np.
zegarmistrzowskim) przesuwamy gtowice o pét obrotu
w prawo lub w lewo, tak, aby uzyskac¢ jak najlepszg sty-
szalno$¢ tondéw niskich i wysokich. Tony wysokie musza
by¢ bardzo wyraznie styszalne. Nastepnie wczytujemy
jeden z programow, ktory powodowat wczesniej ukazy-
wanie sie komunikatu LOAD ERROR. Jezeli komunikat
ten wystgpi ponownie nalezy regulacje powtérzy¢ Pa-
mietajmy takze, ze gtowica i kétko prowadzace tasme
muszg by¢ okresowo czyszczone (w zadnym wypadku
spirytusem salicylowym!!!).

Jerzy Zukowski
Od redakciji:

Gtéwng przyczyng btedéw przy wczytywaniu jest
niestety brudna gtowica i kotko prowadzace oraz brak
nalezytej konserwacji tych elementéw. Innym powodem
moze tez byé pozaginana tasma czy roéznica w ustawie-
niu gtowic w r6znych magnetofonach — bardzo rzadko
natomiast jest to wada natury elektroniczne;j.

Generalnie regulowanie gtowicy w celu odczytania
programu z kasety kolegi mozna poréwnaé¢ z myciem
nowego samochodu druciang szczotkg. W efekcie pro-
blem bedzie niebawem stanowito wczytanie naszego
witasnego programu do komputera — komputery jak i
generalnie sprzet elektroniczny nie znoszg niedoktadno-
ci, a konia z rzedem temu, kto bez specjalistycznych
przyrzadéw, takich jak oscyloskop, bedzie w stanie po
przegraniu ustawi¢ ponownie gtowice w doktadnie takie
samo potozenie. Jezeli wigc sytuacia nas do tego nie
zmusza NAPRAWDE, nie regularny gtowicy sami.

(kd).

100 REM REGULACJA GLOWICV DATASSETTE
101 =

110 REM NA PODSTAWIE "LE LIVRE DU
120 REM LECTEUR DE CASSETTE 1331*"
130 =

131 =

145 E=25&*PEEK (56)+PEEK (535)-1:8=E-17

150 FOR I=A TO E:READ X:POKEI,X:NEXT

160 PRINT"ADRES POCZATKOWY"A:PRINT

178 PRINT"WLOZ CZYSTA KASETE":PRINT

188 PRINT" I NACISNIJ RECORD %
FLAY."

190 WAIT1,16,16

280 PRINT "RUN/STOP=ZATRZYAMANIE"

218 SYS A:END

211 :

220 DATA 1&0,255,169,255,162,255,032

238 DATA 177,251,136,208,246,032,225

248 DATA 255,208,239,096
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Wolna wspétpraca Com-
modore z magnetofonem
spowodowata opracowanie
kilkudziesieciu az progra-

mow przyspieszajacych
operacje wczytywania i za-
pisu programéw na tasmie.

Dla C-16 oraz ,pokrewnych” (C-116
i PLUS/4) najbardziej popularnymi
programami sg HEA- DER & SAVER
TURBO, NOVALOAD w ktérym zapi-
sywany jest bez mata kazdy program
firmowy oraz TURBOSAVE dziataja-
cy dobrze wraz z 64 KB RAM (nie wy-
maga kazdorazowego wczytywania
programu przyspieszajagcego przed
wczytywaniem programu gtéwnego).

Kazdy z tych programéw ma swoje
wady i zalety. W powyzej wymienio-
nych najbardziej zawodnym wydaje
sie by¢ HEADER SAVER TURBO
(podczas wczytywania program wy-

pasy). Wymaga on bardzo doktad-
nego ustawienia skosu gtowicy, nie
sygnalizuje wystepujgcych podczas
operacji wczytywania btedéw oraz
zaki6ca dziatanie programéw napisa-
nych w BASIC (m.in. nie pozwala na
powrét do trybu ekranowego).

Ponizej przedstawiony program
stuzy do wczytywania bez urucho-
mienia programoéw zapisanych w HE-
ADER SAVER TURBO — zmienia on
nieco dziatanie instrukcji LOAD. Za-
leta tego programu jest jego dtugosé
(16 bajtéw w jezyku wewnetrznym)
oraz mozliwos¢ wielokrotnego wyko-
rzystania.

Po wczytaniu programu do kompu-
tera nalezy go uruchomi¢ za pomoca
RUN. Jego dezaktywacje uzyskuje
si¢ poprzez wecisnigcie klawisza F1,
natomiast ponowne uruchomienie (0
ile nie zostat on wczesniej skasowany
np. poprzez wytaczenie czy zerowa-
nie komputera) za pomoca klawisza
F4.

Swietla na ekranie szerokie

100 REM #*#x
110 =
120 REM #*#x
130 =

140 =
150

H & S TURBO-STOP
DLA C16/116/PLUS/4

160
170
180 :
170
200 =
210

+CHR#F (13}
220

+CHR#F {13}

FOR A=217 TO 232 =
POKEA,DEC (A%$) : NEXT
DATA 20, 44, FO, A9,
DATA A9, 82, 8D, DC, 03, 4C, FO, 02
POKE 814,217:POKE 815,0
KEY1,"POKES14,74: POKES1S, 240"

KEY4,"POKEB14,217:POKEBLIS,0"

Michat Trojnara
H & S TURBO STOP %%
M. TROJNARA P

READ A%:

i8, 8D,DB, 03

KLITUS
BAJTUS

W tej nowej BAJTKOWEJ rubryce
bedziemy od dzis zamieszcza¢ wszel-
kie sprostowania i poprawki jakie
spowodowatl nam ziosliwy chochlik
drukarski lub jakie wkradly sie nam
do materiatow i wydrukéw programow
(listingébw) przez nieuwage. No coz,
cztowiek jest omylny i kazdemu moze
sie taka gafa przytrafié.

Na pierwszy ogien pojdzie KLAN COMMODO-
RE. Otrzymaliémy ostatnio od Czytelnikéw sygna-
ty, ze wséréd publikowanych w tym klanie progra-
mow wystepuja duze trudnosci z uruchomieniem
+SEOWNIKA DOWOLNEGO JEZYKA” z lutowego
nr-u BAJTKA, oraz ,TURBO DLA C-16" publiko-
wanego w numerze 5/87. Po przyjrzeniu sie obu

programom stwierdzitem, ze uwagi Czytelnikdw nie
byty pozbawione racji.

1. Aby uruchomi¢ SLOWNIK DOWOLNEGO JE-
ZYKA nalezy zmieni¢ na podane ponizej nastepu-
jace linie programu:

10 FOR L=100 TO 252:FOR I=0 TO 15 : W=W+1

20 READ Q : CS =CS + Q : POKE 49151 +W,Q

Ponadto w linii 50 nalezy zastgpi¢ POKE45,17
wyrazeniem POKE46,17 — reszta linii pozostaje
bez zmian. Mozna takze usunaé z programu lini¢
253

a) skasowac linie 120 i zastapi¢ jg nowa linia:

120 READO : IFQ<>=1THENPOKED,Q : C =C
+Q:D=D+1:GOTO120

b) skasowac linie 1023 zastepujac ja linia:

1023 DATA 136,208,248,169, 090, 133, 171, 069,
180, 133, 180, 169, 008, 133

Po wymienionych poprawkach oba programy
powinny sie da¢ bez problemu uruchomic.

3. Ztodliwy chochlik drukarski dat takze zna¢ o
sobie w numerze 9/87 w artykule COMMODORE
i RS-232 (str. 13). Przy omawianiu nazwy zbioru
(8rodkowa kolumna wiersz 10 do géry) powinno
by¢ oczywiscie:

OPEN 1,2,0,CHR$(32),CHR$(32),CHR$(156),C
HR$(1)

gdyz nasz chochlik byt nieco gtodny i pozart
wszystkie nawiasy. Ponadto w ostatniej tabeli (trze-
cia kolumna) zamiast bitu 0 numerze 0 jak by¢ po-
winno pojawit sie bit numer 8 w miejscu gdzie jest
mowa o programowaniu kontroli transmisji (hand-
shake).

Za powyzsze btedy serdecznie Czytelnikéw
przepraszam.

Klaudiusz Dybowski



JESZCZE 0 TURBO DLA

C-16

W ,BAJTKU” 5/87 ukazat sig, przyje-
ty z wdziecznoscig przez uzytkownikéw
Commodore 16 (i pokrewnych) program
TURBO SAVE-LOAD. Z wielkim zapa-
tem wziglem sig¢ za jego wpisywanie i
po usunieciu kilku btedéw program byt
gotéw do uruchomienia. Postanowitem
wigc wyprobowac jego dziatanie na jed-
nym z witasnych programéw, lecz nie-
stety okazato sie. ze program znajduje
sie doktadnie w tym samym obszarze
pamieci, w ktéorym umiescitem dane
graficzne mojego programu! Po uwaz-
nym zbadaniu jego konstrukcji okazato
sie, ze w takiej postaci jak podano w
LBAJTKU” nie mozna go w zaden spo-
sOb przenie$¢ w inny obszar pamigci.
Oczywiscie mozliwe byto przepisanie
go w inny obszar i mozolna zmiana
argumentéw rozkazow, lecz z wrodzo-
nego lenistwa nie chciatem sig bra¢ za
te ,czarng robote” — od tego sa prze-
ciez komputery... Zmienitem wiec pro-
gram w taki sposéb, by po uzgodnieniu
z uzytkownikiem umieszczat TSL we
wskazanym miejscu odpowiednio go
modyfikujgc. Niemozno$c¢ przeniesienia
programu w inny obszar pamigci (mowa
o postaci podanej w ,BAJTKU” 5/87)
polega na obecnosci takich rozkazow
jak JSR, LDA czy STA i wystepujacych
po nich adreséw skoku czy konkretnych
komorek pamigci.

W linii 210 program sprawdza ilo$¢
dostepnej pamieci RAM (PEEK 56) i wy-
Swietla na ekranie mozliwe lokalizacje
programu w pamieci wybierane odpo-
wiednio w linii 220. Linia 250 rezerwuje
pamie¢ dla kodu maszynowego. W petli
zawartej w liniach 270-280 pobierane sg
dane z DATA, zliczane sumy kontrolne
i przeliczane odpowiednio wartosci 61,
62 i 63 odpowiednio dla wybranej lokali-
zacji; petla ta takze umieszcza program
maszynowy w pamieci. W petli w linii
310 nastepuje korekcja niepotrzebnie
zmienionych wartosci (pobierane sa tu
dane z linii 999). Linia 330 podaje ad-
res poczatkowy programu i utatwia jego
uruchomienie.

Warto zaznaczy¢, ze blok danych w
liniach 350-900 jest identyczny z poda-
nym w ,BAJTKU” 5/87, tak wigc Czytel-
nicy, ktérzy juz go wpisali mogg wpro-
wadzi¢ niezbedne przerobki znacznie
prosciej i szybciej.

Informacja dla wnikliwych: po ograni-
czeniu dostepu edytora do pamieci ekra-
nowej i dokonaniu niewielkich zmian w
samym programie, mozna sam kod ma-
szynowy umiesci¢ poza RAM uzytkow-
nika, co pozwoli zapisywa¢ w TURBO
programy zajmujace catg pamiec.

| jeszcze jedna uwaga. Jesli program
przeznaczony do kopiowania jest takze
zapisany w TSL, to po jego wprowa-
dzeniu do pamigci musimy ponownie
zainicjowaé TURBO za pomoca SYS i
odpowiedniego adresu w zaleznosci od
wybranej lokalizacji. Dalej juz normalnie
tzn. SAVE ,nazwa”, 7 czy ,7,1.

Marek Hatko

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200

REM #¥¥¥XXEXXEXEEFEXXREREEREXRERXERERR

REM* *
REM * TURBO SAVE-LOAD *
REM * *
REM # NA PODSTAWIE *
REM * COMMODORE BULLETIN 11/85 1/36 *
REM * ORAZ BAJTKA 5/87 *
REM * *

* *

REM #¥¥EXXEXXEXEXFEXXEREXRERREREERER

SCI:ICLR: CHAR,2,2," GDZIE UMIESZICZIAMY PROGRAM

2" :PRINT:PRINT:zN=1

210

220
230
240
250
260
270
280
290

300
310

320
330

340
330
360
370
380
370
400
410
420
430
440
450
4460
470
480
490
500
510
520
530
5S40
550
560
570
580
o970
600
610
620
&30
&40
450
660
665
&70
&80
670
700
710
720
730
740
730
760
770
780
770
800
810
820
830
840
850
860
870
880
870
00
210
920
930
240
50
260
70
280
70
999

DO:PRINTTAB(13)N" - "N"DOOINEN:":
N=N+1:LO0OP UNTIL N#*1&3>PEEK (56)ORN=8

GETKEY M$:M=VAL (M$):IF M{1 OR M>N-1 GOTO 220
PRINT:PRINTTAE(10) "MOMENCIK..."
POCZ=M*4096+3328: KD=M*16+13

FOR I=51TOSSSTEP2:POKEI,O:POKEI+1,KOD:NEXT
D=POCZ:READ @

DO: C=C+@: IFR >60ANDE< 64 THENG=0+ (M-3) #16
POKED,@:D=D+1:READ @:LOOF UNTIL B<0

IFD< »POCZ+635THENPRINT: PRINT"BRAKUJE DANYCH '*
: END

IFC< »74749THENPRINT: PRINT " NIEDOBRE DANE !
":END:ELSE C=0

FORI=0TO3: READD, @: C=C+D+Q: POKEM*4096+1280+D,0
:NEXT

IFC< »S49THENPRINT: PRINT"SPRAWDZ LINIE 999":END
SCNCLR: PRINT " [EE BNACISNIJ RETURN|

" : PRINT"SYS"POCZ: NEW

DATA 169,011,141,048,003,169,061,141,049,003
DATA 096,072,165,174,201,007,240,004,104,076
DATA 164,241,165,178,141,123,063,165,179,141
DATA 124,0463,1465,157,141,125,063,1465,158,141
DATA 1246,063,165,173,141,191,062,140,015,149
DATA 032,153,192,062,134,0146,250,164,171,192
DATA 017,144,002,140,014,134,048,008,177,175
DATA 153,192,062,074,065,061,140,072,185,119
DATA 0&2,153,255,006,136,208,247,032,025,227
DATA 169,072,141,036,003,1469,003,141,037,003
DATA 149,001,170,1468,032,186,255,1469,188,1462
DATA 192,140,062,032,189,255,149,000,133,154
DATA 149,003,133,035,149,034,133,034,149,034
DATA 140,003,142,038,032,2146,255,149,075,141
DATA 034,003,149,234,141,037,003,149,000,170
DATA 148,133,178,149,007,133,179,133,158,149
DATA 176,133,157,032,200,061,169,128,133,154
DATA 1462,000,160,000,173,123,063,133,178,173
DATA 124,063,133,179,173,125,063,133,157,173
DATA 126,063,133,158,032,200,061,074,003,135
DATA 032,018,062,145,178,032,064,062,1465,179
DATA 032,064,062,145,157,032,064,062,145,158
DATA 032,064,062,132,180,144,178,149,000,133
DATA 178,177,178,032,064,062,200,208,002,230
DATA 179,196,157,165,179,229,158,144,238,165
DATA 1B0,032,064,062,032,084,062,169,027,141
DATA 006,255,141,062,255,1469,008,133,001,088
DATA 032,132,255,094,120,141,063,255,149,000
DATA 133,001,149,011,141,0046,255,202,208,253
DATA 134,208,250,149,140,141,002,255,149,000
DATA 141,003,255,149,014,141,009,255

DATA 140,064,149,014,032,064,062

DATA 136,208,248,169,090,133,171,069,180,133
DATA 180,149,008,133,172,038,171,032,084,062
DATA 198,172,208,247,094,162,108,144,002,1462
DATA 255,032,093,062,149,014,044,009,255,240
DATA 251,072,149,000,142,002,255,141,003,255
DATA 104,141,009,255,145,001,073,002,133,001
DATA 094,149,072,141,252,255,149,003,141,253
DATA 255,141,063,255,238,025,255,024,032,079
DATA 003,141,062,255,1465,034,141,025,255,088
DATA 032,138,255,032,132,255,165,158,197,157
DATA 208,025,173,071,007,240,014,149,255,141
DATA 012,255,141,013,255,032,190,139,074,220
DATA 139,032,157,138,074,003,135,142,029,074
DATA 131,134,000,032,032,032,032,032,032,032
DATA 032,032,032,032,032,032,032,032,032,032
DATA 173,025,255,133,034,056,120,008,032,147
DATA 003,032,184,003,1468,169,000,133,178,032
DATA 18B4,003,133,179,032,184,003,133,045,032
DATA 184,003,133,044,032,184,003,145,178,049
DATA 158,133,158,200,208,005,230,179,238,025
DATA 255,194,045,1465,179,229,044,144,231,032
DATA 184,003,133,157,149,008,133,001,040,174
DATA 001,094,074,000,007,149,000,133,001,202
DATA 208,253,136,208,250,132,158,162,000,032
DATA 198,003,038,172,165,172,201,016,208,245
DATA 032,184,003,201,0146,240,249,201,090,208
DATA 234,094,149,001,133,172,032,198,003,038
DATA 172,144,249,145,172,096,169,0146,036,001
DATA 208,252,034,001,240,252,045,009,255,072
DATA 149,001,142,120,142,002,255,141,003,255
DATA 149,014,141,009,255,173,025,255,024,105
DATA 016,141,025,255,104,010,010,010,010,096
DATA -1

DATA 007,062,020,063,131,063,141,062

WARTO PRZECZYTAC

mmml Bogdan Sosinski
il Andrzej Andrzejewski

Warsztat
napraw sprzetu
elektronicznego

WARSZTAT NAPRAW
SPRZET
ELEKTRONICZNEGO

Uzytkowanie komputera to nie
tylko biegte postugiwanie oprogra-
mowaniem, lecz takze dbatos$¢ o
jego stan techniczny. Czasami ko-
nieczne jest wykonanie drobnych
napraw, dorobienie dodatkowego
gniazda, nietypowego kabla, pio-
ra swietlnego, czy manipulatora.
Wszystko to uda sie zbudowac
samodzielnie, pod warunkiem, ze
dysponujemy odpowiednimi narze-
dziami i niezbedna wiedza.

Pomoca w organizacji domo-
wego warsztatu moze by¢ ksiazka
Bogdana Sosinskiego i Andrzeja
Andrzejewskiego ,,Warsztat napraw
sprzetu elektronicznego” wyda-
na przez Wydawnictwa Naukowo
Techniczne. Jest to poradnik prze-
znaczony gtownie dla osob planuja-
cych zawodowo zajmowac sie elek-
tronika, ale z zawartych w nim rad
i wskazowek powinien korzystac
rowniez i hobbysta. Ksigzka opi-
suje stanowisko pracy, narzedzia,
najczesciej spotykane materiaty
oraz ich zastosowanie. Oprocz tego
przedstawiono w niej podstawowe
technologie wykonywania potaczen
stosowanych w elektronice, zasady
montazu i demontazu elementoéw,
sposoby konserwacji i naprawy
niektorych zespotow. Omowiono
rowniez przyrzady i sprzet pomia-
rowy. Cenng informacja jest wykaz
instytucji prowadzacych dystrybu-
cje narzedzi i materiatow. Autorzy
zwrocili takze duza uwage na bez-
pieczenstwo pracy, zagrozenia i za-
pobieganie wypadkom.

Ksiazka nie zawiera schematow
ani opisow urzadzen do samodziel-
nego zbudowania. Jest ona prze-
wodnikiem informujgcym w jaki
sposob zorganizowac¢ sobie prace
przy naprawie sprzetu elektronicz-
nego i ukazujacym najwazniejsze
problemy z nig zwigzane. Nie moz-
na nie doceni¢ zaprezentowanej w
niej wiedzy, bowiem pozwala pota-
czyc¢ teorie z praktyka.

Bogdan Sosinski, Andrzej An-
drzejewski ,Warsztat napraw
sprzetu elektronicznego”. Wydaw-

nictwo Naukowo-Techniczne War-
szawa 1987. Wydanie I. Nakiad 50
tys. egz. Cena 350 zi.
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KLAN SPECTRUM

—BEZ WYBORU

cz.ll

Opis jedynego kompilatora jezy-
ka Pascal dostepnego na kompu-
terze ZX Spectrum (ale nie tylko)
zakonczymy porcja informaciji dla
bardziej zaawansowanych pro-
gramistéw. Dodatkowo opiszemy
tez zestaw procedur grafiki zo6t-
wia, dostepnych na komputerach
Spectrum i Amstrad.

OPCJE KOMPILACJI

W wielu kompilatorach wprowadzono mozliwo$é
czesciowego decydowania o postaci produkowane-
go przez kompilator kodu przy pomocy tzw. opcji
kompilatora. W przypadku Pascala najczesciej od-
powiednie zlecenia dla kompilatora umieszcza sie w
komentarzach. Komentarz taki rozpoczyna sie zna-
kiem $, po ktérym nastepuje jednoliterowy skrét na-
zwy opcji, a nastgpnie znak + lub -, w zeleznoéci od
tego, czy opcja ma by¢ ,wiaczona” czy ,wytaczona”.
Oto przyktady poprawnie zapisanych opcji:

{$D',A+}

{$0+}

Hisoft Pascal uzywa identycznego zapisu opcji.
Prawidtowy jest w tym dialekcie takze zapis

(*$L+%)
poniewaz dla oznaczenia komentarzy wolno uzywac
takze par nawiasow (* i #).

Oto wykaz opcji dostgpnych w kompilatorze
HP4S. W nawiasach podane sg wartosci standardo-
we.

A(+)

Kontrola warto$ci indeksow tablic w trakcie wykona-
nia programu.

C(+)

Mozliwo$¢ przerwania wykonania programu przy po-
mocy klawisza EDIT. Kontrola stanu tego klawisza
dokonywana na poczatku wszystkich petli, procedur i
funkciji. Jej odtgczenie powoduje przyspieszenie wy-
konywania programu.

Parametrem opcji jest tu cigg 8 znakdéw, stanowiacy
nazwe pliku. Obecno$¢ tej opcji nakazuje kompila-
torowi kompilacje tekstu zrodtowego zawartego na
tasmie magnetofonowej. Tekst ten jest wczytywany
w krétkich, 128-bajtowych blokach, ktére sg na bieza-
co kompilowane. Rozwigzanie to pozwala oczywiscie
na duzg oszczednos¢ pamieci (wygenerowanie dtuz-
szego kodu). Jego skuteczno$é jest jednak obwaro-
wana kilkoma warunkami:

Po pierwsze, tekst tak kompilowany musi by¢
uprzednio zapisany na tasmie zleceniem W edytora,
nie zas P.

Po drugie, w czasie takiej kompilacji musi by¢
odtgczony wydruk (opcja {$L-}), W przeciwnym przy-
padku kompilacja nie jest wystarczajaco szybka, by
nadazac z wczytywaniem kolejnych blokow.

Po trzecie, opcja F kompilacji nie moze by¢ za-
gniezdzana.

I(-)

Kontrola doktadnosci poréwnan liczb catkowitych. Pro-
blem prawidtowosci wyniku poréwnania przy pomocy
relacji =, > = ,< =, >,< pojawia si¢ wowczas, gdy porow-
nywane liczby réznig sie od siebie o wiecej niz MAXINT.
W przypadku, gdy programista chce w programie po-
réwnywag takie liczby, nalezy poda¢ opcje {$! + }.

Podobnie nieprawidtowe moga by¢ wyniki poréw-
nan liczb rzeczywistych, réznigcych sie o wiecej niz
ok. 3.4E38. Ta niedogodnos$¢ nie moze by¢ jednak
usunieta.
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L(+)

Wiaczenie lub wytaczenie wydruku podczas kompi-
lacji. Kompilacja z wytagczonym wydrukiem jest wie-
lokrotnie szybsza. Przy wydruku wytagczonym w dal-
szym ciggu sygnalizowane sg linie btedne.

0(+)

Kontrola wystgpienia btedu przepetnienia przy do-
dawaniu i odejmowaniu liczb catkowitych. Mnozenie,
dzielenie i operacje na liczbach rzeczywistych sg za-
wsze kontrolowane i przerywane w przypadku wysta-
pienia nadmiaru.

P
Ta opcja nie posiada parametru. Przetacza ona urza-
dzenie wyjsciowe dla wydruku kompilacji z ekranu na
drukarke lub na odwrét. Standardowo uzywany jest
ekran monitora.

S(+)

Kontrola mozliwosci przepetnienia stosu przy wy-
wotaniu kazdej procedury i funkcji w programie. W
przypadku stwierdzenia przez program, ze w wyniku
wywotania procedury moze doj$¢ do przepetienia
stosu, program jest przerywany z komunikatem

Out of RAM at PC =....

Powyzsza kontrola nie jest zawsze skuteczna. W
procedurach korzystajacych ze stosu w miejscach
innych niz swoje wywotanie moze dojs¢ do prze-
petnienia nie sygnalizowanego. Z drugiej strony, w
przypadku funkcji rekurencyjnej korzystajacej przy
kazdym wywotaniu z niewielkiej objetosci pamieci
na stosie, moze doj$¢ do przerwania bez koniecznej
potrzeby.

ADMINISTRACJA PAMIECI

Zmiennym w Pascalu sg przydzielane rézne ilosci
pamieci w zaleznoséci od ich typu. Ponizsza tabelka
ukazuje ilos¢ bajtow zajmowanych przez zmienne
poszczegolnych typow:

INTEGER
REAL
CHAR
BOOLEAN

O U N

Standardowo wielkoéci catkowite sg przez skom-
pilowany program przechowywane w rejestrze HL,
za$ wartosci 1-bajtowe w rejestrze A.

Wszystkie typy wyliczeniowe zawierajg do 255
elementdéw, zatem dane tego typu mieszczg sie tak-
ze w 1 bajcie.

Wsr6d czterech bajtéw zajmowanych przez licz-
be rzeczywistg cecha zajmuje 8 bitéw, mantysa —
16 i wyktadnik — 8. Cecha jest przechowywana w
rejestrze H, mantysa w L i E, za$ wyktadnik — w
rejestrze D. Nalezy pamieta¢, ze do pamieci liczba
jest zapisywana w kolejnosci zupetnie innej: E D L
H. Taka reprezentacja liczb rzeczywistych pozwala
na obliczenia z doktadnoscig do 6 cyfr po przecinku.

Rekordy i tablice zajmujg pamieé réwng sumie
objetosci ich elementéw.

Zbiory sg reprezentowane w postaci ciggéw bi-
tow, w ktérych kazdy bit odpowiada okre$lonemu
elementowi zbioru. Jezeli elementy zbioru sag typu
liczacego N elementdéw, to zbidr taki zajmuje (N-1)
DIV 8 + 1 bajtéw. Zmienna typu SET OF CHAR wy-
maga np. 32 bajtéw.

Wskazniki zawsze zajmujg dwa bajty, poniewaz
de facto stanowig adresy.

Zmienne globalne sg lokowane w pamieci kolej-
no, poczawszy od czubka stosu w dét przestrzeni ad-
resowej. Adresy tych zmiennych sg state przez caty
czas trwania programu.

Zmienne lokalne sg réwniez przechowywane
na stosie, ale w znacznie bardziej skomplikowany
sposéb. W celu umozliwienia dostepu do nich reje-
strowi IX nadaje sie na poczatku kazdej procedury
wartos¢ réwna adresowi bloku obiektow lokalnych.
Stad wynika, ze warto$¢ (IX — 4) wskazuje na po-
czatek obszaru zmiennych lokalnych. Na przyktad
w Procedurze

PROCEDURE T;

VAR C,D : CHAR;
zmienna C zostanie ulokowana po adresem IX -4-1,
za$ D — w komérce IX—4—2, czyli

IX -6.

Sprawa z parametrami procedur jest jeszcze
bardziej skomplikowana. Parametry wotane przez
warto$¢ sg traktowane jak zmienne lokalne, i tak jak
zmienne lokalne, umieszczane sg w pamieci kolejno
w dot przestrzeni adresowej. Szkoput polega na tym,
ze znany jest wtasnie dolny, a nie gérny adres ob-
szaru parametréw. Wynosi on (IX + 2). Na przyktad
parametry procedury

PROCEDURE T (X : REAL, | : INTEGER);

zostang ulokowane w nastepujacy sposob:
| — w komérkach IX + 2, IX + 3,
X — w komérkach IX+4..1X + 7.

Parametry wotane przez zmienng traktowane sg
na réwni z innymi parametrami. Nalezy jednak pa-
mietaé, ze znajdujg one zawsze po 2 bajty pamieci,
poniewaz faktycznie stanowig wskazniki do odpo-
wiednich zmiennych.

W przypadku funkcji dodatkowo rezerwowane jest
w pamieci miejsce na jej wynik. Zajmuje ono komérki
powyzej pierwszego parametru funkciji. Na przyktad:

FUNCTION T (I : INTEGER) : REAL;

| — zajmuje komorki IX+2, X + 3,
rezerwacja miejsca na wynik obejmuje bajty
IX+4..1X+7.

Powyzsze reguty wykorzystania pamieci moga
by¢ przydatne przy uzyciu procedury INLINE, gdy
zachodzi konieczno$é wymiany parametréw miedzy
programem w Pascalu a programem w kodzie ma-

GRAFIKA

Hisoft Pascal nie posiada standardowych proce-
dur graficznych Producent wyposaza jednak swoj
kompilator w dodatkowy pakiet TURTLE, pozwala-
jacy na postugiwanie sie grafikg w Pascalu. Jest on
dostepny na komputerach Spectrum i Amstrad. TUR-
TLE to nic innego, jak zestaw procedur (napisanych w
Pascalu), ktéry po dotaczeniu do programu pozwala
na uzyskanie grafiki. Zestaw procedur zaczerpnigto z
LOGO. Trzeba jednak zaznaczyé, ze jest to zubozona
wersja grafiki zétwia. Oto 6w zestaw:

Zmienne globalne

HEADING : REAL
Aktualny kat zétwia.

XCOR, YCOR : REAL
Aktualne wspétrzedne z6twia na ekranie.

PENSTATUS : INTEGER
Aktualny stan pisaka zétwia (0 — opuszczony, 1 —
podniesiony).
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Procedury

INK (C : INTEGER)
Ustawienie koloru pisaka. C powinno mie¢ warto$¢ z
zakresu 0..8.

PAPER (C : INTEGER)
Ustawienie koloru tta. Uwaga jak wyzej.

COPY
Przeniesienie aktualnej zawartosci ekranu na dru-
karke.

PENDOWN (C : INTEGER)
Opuszczenie pisaka o kolorze C.

PENUP
Podniesienie pisaka.

SETHD (A : REAL)
Ustawienie z6twia w kierunku okreslonym przez kat
A. Kat 0 odpowiada kierunkowi ,wschéd”, 90 — ,pot-
noc” itd.

SETXY (X, Y : REAL)
Ustawienie z6twia w miejscu o wspotrzednych X i Y,
bez zmiany jego kierunku.

FWD (L : REAL)
Przesuniecie zétwia naprzéd o L jednostek.

BACK (L : REAL)
Przesuniecie zétwia wstecz o L jednostek.

TURN (A : REAL)
Obrécenie z6twia o A stopni. Dodatnia warto$¢ A od-
powiada obrotowi w lewo.

VECTOR (A, L : REAL)

Ustawia z6twia na koncu wektora wyznaczonego
przez poczatek uktadu wspotrzednych, kat A i diu-
gos¢ L.

RIGHT (A : REAL)

Obrét z6twia w prawo o A stopni.

LEFT (A : REAL)
Obrét z6twia w lewo o A stopni.

ARCR (R : REAL; A : INTEGER)
Wykreslenie tuku o promieniu wyznaczonym przez R
i kacie A.

TURTLE )
Inicjalizacja ekranu graficznego. Z6tw zostaje umiesz-
czony w jego $rodku, zwrécony na ,, wschéd”.
Oprécz powyzszego zestawu procedur graficz-
nych, do zbioru TURTLE dotaczone s3 jeszcze trzy.

PLOT (ON : BOOLEAN; X, Y : INTEGER)
Odpowiada znanej z Basica instrukcji PLOT. Punkt o
wspotrzednych X, Y jest zapalany lub gaszony, w za-
leznosci od wartosci parametru ON.

LINE (ON : BOOLEAN; X, Y : INTEGER)
Wykreslenie linii od punktu biezacego (x, y) do punktu
(X + X, Y+y). Odpowiada to instrukcji DRAW w Basi-
cu. Parametr ON okres$la, czy punkty linii majg byé
tylko zaczerniane, czy takze kasowane w miejscach
uprzednio zaczernionych.

SPOUT (C : CHAR)

To bardzo wazna procedura, umozliwiajagca wypi-
sywanie znakow przy pomocy procedury systemowej
ZX Spectrum. Jak wiadomo, Hisoft Pascal posia-
da wiasny sposéb interpretacji znakéw sterujacych.
Jezeli chcemy by pewne znaki byty interpretowane
przez system operacyjny, nalezy uzy¢ do ich wypro-
wadzenia procedury SPOUT. W powyzszy spos6b
mozemy fatwo uzyskaé procedure, ktéra przenositaby
kursor w miejsce ekranu o podanych wspotrzednych.

PROCEDURE LOCATE (X, Y : INTEGER);
BEGIN

SPOUT (CHR (22));

SPOUT (CHR (Y));

SPOUT (CHR (X));
END;

Tre$¢ powyzszych trzech procedur (wszakze
pod zmienionymi nazwami) zostata opublikowana
w ,Komputerze” nr 7/86. Pozostate, nie wymienione
powyzej procedury pakietu TURTLE majg charakter
pomocniczy wzgledem innych procedur.

BLEDY KOMPILATORA

Hisoft Pascal jest programem o dobrze przemy-
$lanej koncepcji. Cennym rozwigzaniem jest np.
przechowywanie tekstu zrodtowego w postaci upa-
kowanej. Sam kompilator jest bardzo szybki, szybki
jest réwniez wygenerowany kod. Wbudowany edytor
jest dosé prymitywny i efektywne postugiwanie sie
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nim wymaga wprawy, zwtaszcza gdy kto$ jest przy-
zwyczajony do np. Turbo-Pascala. Pomimo to trud sie
optaca — w zamian mamy bowiem do swej dyspozy-
cji ponad 20 KB wolnej pamieci.

W wersji dla Amstrada 464 zwraca uwage, ze
twoércy kompilatora nadal obstajg przy uzywaniu
pamieci kasetowej. Mozna go uzyé wprawdzie i na
komputerze ze stacjg dyskéw, ale w tej sytuacji sam
jezyk traci wiele wobec braku mozliwo$ci operowa-
nia plikami. Wielka szkoda — gdyby nie ten ,szcze-
got” Hisoft Pascal mégtby na tym komputerze $miato
konkurowa¢ ze wspomnianym Turbo. Produkt firmy
Borland, pracujacy w systemie CP/M 2.2 jest bowiem
raczej mitg zabawka: daje uzytkownikowi jedynie 13
KB wolnej pamieci...

WSsrdd wersji dla Spectrum najlepiej dopracowang
jest HP4S, jakkolwiek i tu nie ustrzezono sig drobnych
pomytek. Podstawowe zastrzezenia dotyczg wspot-
pracy z magnetofonem. W pewnych przypadkach
program nie chce tadowaé badz nagrywac programu
i zamiast tego przenosi nas do Basica informujac
uprzejmie ,OK”. To jednak nie jest OK; w razie ja-
kichkolwiek probleméw z tadowaniem i nagrywaniem
mozna z poziomu Basica probowac jeszcze raz przez
GOTO 2.

Drobne usterki wkradty sie réwniez do samego
kompilatora, co jest dziwne. Na przyktad nie bardzo
radzi on sobie z sytuacja, gdy wewnatrz instrukcji IF
umieszczany CASE..ELSE..END. Stowo ELSE, sta-
nowigce cze$¢ instrukcji CASE traktowane jest wbrew
zdrowemu rozsadkowi tak, jakby bylo czescig ze-
wnetrznej instrukcji IF! Kompilacja wykazuje w takim
przypadku btad o wiele dalej, gdy program nie moze
sig potapa¢ w stowach END na korcu procedury czy
programu.

Potencjalnym Zrédtem przykrych bteddéw sa tez
trzy pytania zadawane przez program na poczatku.
Kompilator nigdy nie wie, czy wystepuje w wersji z
PRINT 64, czy sam. W zwigzku z tym podanie btednej
wartoéci RAMTOP (zachodzacej na program PRINT
64) nie powoduje zadnej reakcji. Taki przypadek kon-
czy sie z reguty wyzerowaniem komputera — dobrze,
jezeli na samym poczatku pracy.

Pomimo tych drobnych niedogodnoéci Hisoft Pas-
cal pozwala na tworzenie dobrego i niezawodnego
oprogramowania, i z pewnosécig godny jest polecenia.
Polecam go wiec i zycze wiele satysfakcji z urucha-
miania ciekawych programéw.

Marek Wyrwidab

11

BAJTEK 11/87

http://www.t2e.pl/reduksy



— UKRYTY ASSEMBLER

Piszagc programy w
BASIC-u niejednokrot-
nie uzywamy w nich
podprograméw w_ko-
dzie maszynowym.

Umieszczane sg one ponad
RAMTOPEM i przy nagrywaniu na
taséme caty program obejmuje dwa
zbiory — BASIC i kod maszynowy.
Utatwmy sobie zycie wpisujac pod-
program w asemblerze w pierwszej
linii, po instrukcji REM. Najpierw na-
piszemy program w asemblerze —
na przyktad zmiana zawartosci por-
tu 254 (kolor BORDER-u i gto$nik)
w zalezno$ci od zawarto$ci pamieci
ROM.

LD C,254
LD HL0O
START LD  A/(HL)
LD BS
PETLA  OUT (C),A
RRA
DJNZ PETLA
INC HL
LD AH
CP 64
JR Nz, START
LD A.255
OUT (C)A
RET

Procedura ta pobiera bajt z ko-
mérki pamieci o adresie 0 i prze-
syta go na wyjscie 254. Nastepnie
bajt obracany jest arytmetycznie
W prawo i ponownie przesytany na
wyjécie 254. Po o$miu rotacjach te
same czynnosci powtarzane sg dla
liczby od adresu 1 az do 16383 (ko-

niec ROM-u). Gdy zawarto$é pary
rejestrow HL (adres pobieranego
bajtu) osiggnie 16384, program zo-
staje zakonczony. Ze wzgledu na
uzycie tylko skokow wzglednych
(jump relative — JR) procedura jest
relokowalna.

Jak umiesci¢ program maszyno-
wy w pamieci?

1 REM XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

2 REM w pierwszej linii 24 znaki

3 POKE 23756,0

10 FOR f = 237760 TO 23783

20 READd: POKE f,d

30 NEXT f

40 RANDOMIZE USR 23760

50 DATA 14, 254, 3, 3, 00, 126, 6,
8, 237, 121, 31, 16, 251, 35, 124,
254, 62, 32, 242, 62, 255, 237,
121, 201

Po uruchomieniu powyzszego
programu na obrzezu ekranu poja-
wig sie paski, ktére po chwili znikna.
Proby wylistowania skoncza sie na
pierwszej linii komunikatem Invalid
Colour. Wynika to z odczytywania
liczb przez interpreter jako koddéw
sterujgcych kolorami, dla przyktadu
liczba 16 oznacza kod koloru atra-
mentu i sekwencja liczb 16251 spo-
woduje, ze komputer bedzie chciat
wykona¢ instrukcje odpowiadajacag
INK 251 i stad komunikat Invalid
Colour. Tak wiec aby zobaczy¢ pro-
gram, trzeba wpisac¢ LIST 2.

Postarajmy sie ,schowac” linie z
kodem maszynowym w pamigci tak,
by byta niedostepna dla interpretera
jezyka BASIC. W tym celu trzeba
posuzy¢ sie zmiennymi systemowy-
mi.

Zmienna PROG (23635 i 23636)
wskazuje poczatek programu w
BASIC-u. Standardowo jej war-
to§¢ wynosi 23755 (starszy baijt
adresu pierwszej linii programu).
Zmieniajac zawarto$¢ tej zmien-
nej otrzymamy listing programu
od wyznaczonego przez nig miej-
sca. Naszym celem jest ustawie-
nie jej na poczatek drugiej linii tak,
aby linia pierwsza byta pomijana
przez interpreter. Adres drugiej linii
i w ogéle kazdej linii w programie
ustali¢ mozna znajac jej budowe.
Dwa pierwsze bajty to numer linii.
Wystepuje tutaj inna niz zwykle ko-
lejnos¢ — starszy bajt poprzedza
mtodszy. Nastepne dwa bajty to
liczba o 5 wigksza niz dtugos¢ linii.
Dalej nastepuje tres¢ linii a na kon-
cu bajt o wartosci 13 zwany znacz-
nikiem konca linii.

Teraz ustalenie adresu drugiej
linii bedzie bardzo proste — wystar-
czy policzy¢ dtugo$¢ linii pierwszej i
dodac¢ te wartosci do adresu pierw-
szej linii. 24 znaki plus REM plus
pie¢ bajtow kontrolnych to razem 30
bajtéw. 23755 + 30 = 23785 i to jest
wiasnie adres drugiej linii w naszym
programie.

Postugujac sie tym sposobem
obliczenie adresu na przyktad set-
nej z kolei linii bedzie bardzo pra-
cochtonne. Istnieje duzo prostszy
sposéb:

HL,(23625)
6510

BH

cL

99 STOP

100 FOR f = 60000 TO 60008

110 READ d: POKE f,d

120 NEXT f

130 DATA 42, 73, 92, 205, 110, 25,
68, 77, 201

Adres 23625 to zmienna E PPC
wskazujgca numer linii z kursorem
edycji. Skok do procedury 6510 po-
woduje umieszczenie w HL adresu
linii, przy ktorej znajduje sie kursor.
Nastepnie zawartosé pary rejestrow
HL zostanie przepisana do pary re-
jestréw BC by sta¢ sie argumentem
funkcji USR. Aby teraz otrzymac
adres linii, nalezy wskazac jg kurso-
rem edycji wiersza i napisac.

PRINT USR 60000

Wiemy juz, ze adres drugiej linii
to 23785. Liczbe te nalezy rozbic¢
na starszy i mtodszy bajt i wpisa¢ w
zmienng PROG.

23785=233 + 92*256 wiec po
Wopisaniu

POKE 23636,233:
POKE 23636,92

i wylistowaniu programu, nie zoba-
czymy juz pierwszej linii. Bedzie
ona jednak obecna w pamieci i
RANDOMIZE USR 23760 pokaze,
ze program dziata. Aby z powrotem
otrzyma¢ schowang linie, napisz:

POKE 23635,203:
POKE 23636,92

Podanym sposobem mozna
przechowywaé bloki pamieci do
okoto 750 bajtéw — dtuzszej linii nie
ma mozliwosci otrzymac normalnie.
Trzeba tez pamietaé, ze instrukcja
SAVE nagra tylko linie widziane
przez interpreter. Dlatego ,chowa-
nia” linii nalezy dokonywaé dopiero
po wczytaniu programu z tasmy.

Marcin Przasnyski

SLEDZENIE
PRACY
PROGRAMU

Pomyst na napisanie tego
programu zaczerpnatem z pa-
kietu procedur maszynowych
pod nazwa SUPERCODE.

Krétki program w jezyku wewnetrz-
nym mikroprocesora Z80 informu-
je, ktéra instrukcja i w ktorej linii jest
aktualnie wykonywana. Informacja
ta znajduje sie na ekranie w drugiej
linii od dotu. W trybie bezposrednim
znajduje sie tam numer ostatniej wy-
konanej instrukgji, lub po CLS, napis
postaci ,q534:1 . Wynika to z pew-
nej niedoktadnos$ci programu. Zabu-
rzenia moga wystapi¢ takze podczas
wpisywania linii zajmujacych wigcej,
niz jeden wiersz. Program wykorzy-
stuje system przerwan maskowalnych
mikroprocesora. Poczatek procedury
obstuguja cej przerwania jest pod ad-
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resem 56797 (221 +256+221 =56979)
i warto$¢ 221 wpisana jest w pamieé
zapetniajac catg stronice o numerze
222.Numer stronicy wpisany jest do
wektora przerwan za posrednictwem
akumulatora, po czym ustawiany jest
wektoryzowany tryb obstugi prze-
rwan. Czynnosci te wykonuje proce-
dura zawarta od adresu 56640. W
pamie¢ znajduje sie takze procedura
przetaczajaca tryb przerwan na nor-
malny — jest ona umieszczona od
adresu 56812.

Z uwagi na do$¢ duza szybkosé¢
wykonywania programu w BASIC—u
i idgce za tym trudnosci z odczyta-
niem biezacej linii, instrukcja POKE
56777,n mozna zmniejszy¢ szybkos$é
wykonywania programu. Zmienna n
moze przyjmowa¢ wartodci 1+255,
lecz nie zalecam podawania jej jako
wiekszej od 100. Poczatkowo jest ona
réwna jeden.

Na koniec jeszcze ciekawostka.
Skad komputer wie, ktéra instrukcja
jest wtasnie wykonywana? Odczytuje
to ze zmiennych systemowych PPC
(23621) i SUBPPC (23623). PPC to
numer wykonywanej linii programu, a
SUBPPC — numer instrukcji w wier-
szu o numerze zawartym w PPC.

Marcin Przasnyski

i0
20
38
40
S0
&0
70
100
110
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190

CLEAR 56439

FOR f=5&6640 TO 56829
READ d: POKE +,d
NEXT +

FOR n=35&6832 TO 57089
POKE n,221

NEXT n

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

243,062,222,237
198,221,062,032
221,193,241,016
221,042,069,092
058,205,150,221
000,001,024 ,252
205,138,221,001
205,148,221,201

REM start — USR 56640, stop — USR 56812;
REM speed — POKE 54777

,071,237,094,251,201,205
,006,008,245,197,205, 150
,247,033,192,080,034,236
,030,032,205,115,221,062
,030,255,042,071,092,038
,205,138,221,001,156,255
,246,255,205,138,221,125
,175,009,060,056,252,237
066,061 ,040,040,198,048,229,254,032,040
111,041,041,041,009,235,042,236,221,006
008,026,119,0346,019,016,250,033,236,221
052,209,225,201,123,147,032,002,024,210
248,193,150,221,006,000,014,001,013,200
005,202,202,221,195,204,221 ,207,221,195
209,221,000,000,000,000,000,245,197,213
229,255,243 ,205,073,221,225,209,193,241
251,201,198,080,243,062,003,237,071,237
086,251,201 ,000,000,000,000,000,000,000
002,030,000,213,237,075,054,092,038,000




KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

Uczymy mowic

464/664/6128

Program jest przykiadem nie-

typoweqo zastosowania mikro-
komputera, ktory w tym przy-
padku pelni role magnetofonu

cyfrowego.

Komputer moze zapisa¢ dzwiek z magne-
tofonu podtaczonego do wejscia magnetofo-
nowego (TAPE PORT) pracujac jako 1-bitowy
przetwornik analogowo cyfrowy, a nastepnie
odtworzyé go korzystajac z wbudowanego ge-
neratora dzwieku. Program wprowadza naste-
pujace rozkazy RSX:

| RECORD, adres, dtugo$¢ — powoduje od-
czytanie dzwieku z magnetofonu i zapisanie
jego cyfrowej reprezentacji do bufora pamieci o
podanej diugosci (dlugosé), poczawszy od ad-
resu okre$lonego warto$cig adres.

| PLAY, adres, diugo$¢ — powoduje odtwo-
rzenie dzwieku, ktérego reprezentacja cyfrowa
miesci sie w buforze pamieci o parametrach ad-
res, dlugos¢.

| SPEED, szybko$¢ — powoduje ustawienie
zadanej szybkosci zapisu i odczytu dzwigku.

Eksperymenty z programem dowodza, jak
bardzo ,pamieciochtonny” jest cyfrowy zapis
dzwieku. Przy $redniej predkosci w buforze
30KB miesci sie zaledwie okoto 15 sekund na-
grania. Najciekawsze efekty uzyskuje sie zapi-
sujac nagrane wczesniej na taSme krétkie wyra-
zy np. mama, tata itp.

Witasciwy program napisany w kodzie ma-
szynowym jest tadowany przy pomocy pod-
programu rozpoczynajacego sie od linii 300.
Podprogram ten sprawdza poprawnos¢ danych
umieszczonych w liniach DATA.

Linie 1000-2040 zawierajg program demon-
strujacy uzycie rozkazow RSX — | PLAY, | RE-
CORD, | SPEED.

Na podstawie c't 3/86
W. Szczesniak

Od redakcji

Program w wersji nadestanej do redakc;ji
posiadat mozliwo$¢é odczytywania dzwieku z
magnetofonu i odtwarzania ,hagrania”, a takze
umozliwiat regulacje predkosci odczytywania i
odtwarzania. PostanowiliSmy uzupetni¢ mozli-
wos$C¢ programu o jeszcze jedng opcje — moz-
liwo$¢ utrwalania cyfrowego zapisu dzwieku na
dysku badz tasmie magnetofonowej. Pozwala
to na stworzenie biblioteki dzwiekow, z ktére] w
kazdej chwili (w przypadku korzystania ze sta-
cji dyskoéw w ciggu kilku sekund) mozna wybraé

poszukiwany efekt.
(rp)

1000 * UCIYMY MOWIC CPC 464/664/6128
1010 °

1020 * program wprowadza nastepujace
1030 * rozkazy RS

1040 * 15PEED,szybkosc

1030 * iRECORD,adres,dlugosc

1060 * 1PLAY,adres,dlugosc

1070 °

1080 ° przyk3ad wykorzystania:

1090 °

1100 WODE 1:LOCATE 12,2:PRINT “UCIYMY WOWIC
CPC*:BOSLE 3000:G0SLE 2000

1110 PRINT:PRINT SPC(5);"Ddczyt mowy 2
magnetofonu - 1°

1115 PRINT SPC{5); "Mowa -2
1120 PRINT:PRINT SPC(5);"Ustawienie predkosci®

1125 PRINT SPC(3); "odczytu -¥
1130 PRINT SPC{S}; "mowy -4

1135 PRINT:PRINT SPC{5);"Iapis pliku (dysk/tasma)
- Sll

1140 PRINT SPC(3);"0dczyt pliku (dysk/tasea) - &°
{150 PRINT:PRINT:PRINT:INPUT * Lo
wybierasz";p

1160 IF pél OR pi6 THEM 1130

1170 CLG:ON p BOSUR 1300,1300,1200,1400,1700,1800
1180 CLG:BOTO 1110

1200 * ust. szybkosci odezytu

1210 LOCATE 15,22:PRINT "od 1 do 0¥

1220 LOCATE 5,24:PRINT "l-szybko S-normalnie
{0-wolno"

1230 LOCATE 7,12: INPUT “podaj szybkosc
odczytus,szod

1240 IF szod<l R szod»10 THEN 1230

1250 RETURN

1300 * odozyt

1310 GOSUB 1600:MODE 0:LOCATE &,12:PRINT "B D C
vy

1320 15PEED,szod: IRECORD,start,dlug

1330 MODE 1:RETURN

1800 * ust, szybkosci mowy

1410 LOCATE 15,22:PRINT "od 1 do &3°

1420 LOCATE 3,24:PRINT "1-szybko S-normalnie
10-b.wolno®

1430 LOCATE 6,12: INPUT “podaj szybkosc
mowy: ", 5200

14480 IF szmodl (R szmo63 THEN 1430

1430 RETURN

1300 ' mowa

1510 MODE O: LOCATE 7,14:PRINT "M O W A"

1520 1SPEED,szmo: iPLAY,start,dlug

1330 MODE 1:RETURN

1600 CLE:S0UND 1,100,B:L0CATE 12, 11:PRINT "wlacz
pagnetofon!®

1610 LOCATE 7,24:PRINT “gotows? (dowolny
klawisz)®

1620 IF INKEY$="" THEN 1620

1630 RETURN

1700 MODE 1:PRINT SPC(10);"IAPIS NA DVSK/TASHE®
1705 GOSUR 1900

1710 PRINT: INPUT “podaj nazee zbioru®jn$

1720 SAVE n$,b,start,dlug

{730 CLB:E0T0 1110

1800 MODE 1:PRINT SPC(10};"0DCIVT 7 DYSKU/TASHY"
1805 GOSUR 1900

1810 PRINT:INPUT “podaj nazwe zbioru®;n$

1820 LOAD n$

1830 CLG:B0T0 1110

1900 INPUT "dysk {1) czy tasma (2);p

1910 IF pdi OR p32 THEN 1900

1920 IF p=1 THEN IDISC ELSE ITAPE

1930 RETURN

2000 ' rezerwacja pamieci na zapis

2010 dlug=30720:REN bufor J0KB

2020 MEMORY HIMEM-dlug

2030 start=HIMEM+1

2040 (SPEED,S:RETURN

3000 REM ladowanie programu

3005 REM w kodzie maszynowym

3010 addr=HIMEM-%115:0ffset=addr:1in=4000:e4=0
3020 IF addr{%4000 THEN PRINT “memory full®:END
3030 MEMORY addr-1: RESTORE 4000

3040 READ a$:a=ASC{a¥)

3050 IF =35 OR a=b! [R a=b0 THEN 3090

3060 b=VAL("Y"+a$) :PIKE addr,b

3070 addr=addr+1:ex=ex+h

3080 GOTO 3040

3090 b=VAL ("% +HID${a$,2))

3100 IF a{>35 THEN 3130

10 ex=eu+hib=btoffset

3120 POKE addr ,b-256%INT (b/2536) :PORE
addr+, INT (b/256)

3130 addr=addr+2

3140 GOTO 3040

350 IF a=h0 THEN 3190

3160 IF b{>ex THEN PRINT "blad w linii®jlin:END
H70 lin=lint10:ex=0

3180 GOTO 3040

3190 IF b{bex THEN PRINT "blad w linii®jlin:END
3200 CALL offset

3210 RETURN

4000 DATA 01,0009,21,80024,c3,d1,bc, #0014, 3, #0028, c3, #0054, c3, 4008350, =044
4010 DATA 4c,41,d9,52,45, 43, 8,52, c4,53,50,45, 45,4, 00,00,00,00,00, Fe, 02,2049
4020 DATA c0,21,800£0,22, 800d8, dd, 66,03, dd, be, 02, dd, 56, 01,4, 5e, 00, £3,49,=0999
4030 DATA c5,d5,e5,11,80,c0,21,00,F,cd, #0092,e1,,d1,c1,d9, fb,cd, a7, be,c9,=0d84
4040 DATA fe,02,c0,21,800e5,22,400d8,dd, 54,03, dd, ke, 02,dd, 56,01, dd, 5e, 00,=08c2
4050 DATA £3,d9,c5,d5,e5,11,90,d0,21,10,4,cd, #0092,e1,d1,c1,d9, Fb,cd, a7, =0dfd
4050 DATA be,cd,71,be,c9, fe,01,c0,dd, 7e, 00,b7,c8, Fe, 40,40, 32, 80111 ,c9, 0, =0c40
4070 DATA 07,79,06,44,2d,79,06,F,d,51 ,ed,49,af , 06, §4,ed,79, 06,5, ed,59,=0bc!
4080 DATA ed,&9,0d,20,67,3e,07,06,F4,2d,79, 06, F4,ed, 51 ,ed, 49, 32, 3F 06, F4,=0alh
4090 DATA ed,79,06,76,2d,59, ed, 49, 3,09, 06, F4,ed, 79,06, §6,ed, 51 2d, 49, 16,=0b4b
4100 DATA $4,d9,06,08,c5,cd, 800fe,c1, 10,9, 10,23, 7a,b3,20,1,d9,c9, 06,5, =0bde
4110 DATA ed,78,17,cb, 16,ch, Oe, 18, 0e, 2d, &b, 00,00, ed, 4b, 00,00, ed, &b, 00,00,=0704
4120 DATA 00,00,ch, 06,32, 0f,38,02,3,00,09,42,ed, 79, 44, ed, 59, ed, £9, 49, 06,=07db

4130 DATA 01,10,Fe,c9,<01d8
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

Co piszczy pod klawiaturg?

(cz. 6)

TABLICA

ADRESOW

P

ROCEDUR

SYSTEMOWYCH

C.D.

Nr | Adres
wektora

Adres rzeczywisty/opis

464 | 664 | 6128

58 BBAE

132A 1327 132B

Odczytuje adres tabeli dla matryc defin-
iowanych przez uzytkownika.

Wej: nie ma

Wyj: Jezeli nie ma tablicy matryc zdefin-
iowanych przez uzytkownika, CARRY
jest “0” a A i HL sg modyfikowane. Jesli
tablica istnieje, CARRY jest “1”, A za-
wiera pierwszy znak tabeli HL zawiera
adres poczatkowy tabeli.

59 BBBH1

14CB 14DO 14D4

Odczytuje  adres
sterujacych.

Wej: nie ma.

Wyj: HL zawiera adres poczatkowy tabli-
cy kodow sterujacych. Pozostate rejes-
try sg zabezpieczone.

tablicy  kodow

60 BBB4

10E8 10EO 10E4

Ustawia nowa tablice atrybutow (wybor
strumieni dla tekstu).

Wej: A zawiera numer pozadanego
strumienia.

Wyj: A zawiera numer poprzedniego
strumienia. HL i F sa modyfikowane.

61 BBB7

1107 10FF 1103

Zamienia zawartos¢ dwoch tablic atrybu-
tow (strumieni).

Wej: B zawiera numer strumienia 1 C za-
wiera numer strumienia 2.

Wyj: AF,BC,DE i HL sg modyfikowane.
Uwaga: Strumien skitada sie z: numeru
atramentu, numeru papieru (tta), pozycj
kursora, wspoétrzednych okna

OBSLUGA TRYBU GRAFICZNEGO

62 BBBA 15B0 15A4 15A8
Inicjalizacja trybu graficznego.
Wej: niema.
Wyij: AF, BC, DE i HL sg modyfikowane
63 | BBBD 15DF 15D3 15D7
RESET trybu graficznego.
Wej: niema.
Wyj: AF, BC, DE i HL sg modyfikowane.
64 | BBCO 16F4 15FA 15FE
Przemieszczanie biezacej pozyciji
we wspotrzednych bezwzglednych
(MOVE)
Wej: DE zawiera wspotrzedng X HL za
wiera wspotrzedna Y.
Wyj: DE i HL sg modyfikowane
65 | BBC3 15F1 15F7 15FB

Przemieszczanie biezacej pozycji we
wspotrzednych wzglednych (w sto-
sunku do pozycji kursora— MOVER).
Wej: DE zawiera wspotrzedng
wzgledng

X, a HL wspotrzedna wzgledna Y.
Wyj: AF, DE i HL sg modyfikowane.

14
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66 | BBC6 15FC 1602 1606

Odczyt biezacej pozyciji w trybie
graficznym.

Wej: niema.

Wyj: DE zawiera wspotrzedna X, a HL
zawiera wspotrzedna Y.

1604 160A 160E

Ustawianie poczatkowej pozycji kur-
sora (ORIGIN).

Wej: DE zawiera wspoétrzedng
poczatkowa X, a HL wspétrzedna Y.
Wyj: DE i HL sa modyfikowane.

1612 1618 161C

Wej: DE zawiera wspotrzedng pozioma
lewej krawedzi, a HL wspodtrzedng
pozioma prawej krawedzi.

Wyij: AF, BC, DE i HL sa modyfikowane.

1734 16A1 16A5

Ustawianie krawedzi lewej i
okna graficznego.
Wej: DE zawiera wspotrzedng pozioma
lewej krawedzi, a HL wspotrzedng
pozioma prawej krawedzi.
Wyj: AF, BC, DE i HL sg modyfikowane.

1779 16E6 16EA

Ustawianie gory i dotu okna graficz-
nego.

Wej: DE i HL zawierajg wspotrzedng
gory i dotu okna graficznego.

Wyij: AF, BC. DE i HL sg modyfikowane.

17A6 1713 1717

Odczyt wspotrzednych krawedzi lewej i

prawej okna graficznego.

Wej: niema.

Wyij: DE zawiera wspotrzedna X lewej

krawedzi, a HL wspotrzedng X prawe;j.

AF sg modyfikowane.
17BC 1729 172D

Odczyt wspotrzednych krawedzi gornej

i dolnej okna graficznego.

Wej: nie ma.

Wyj: DE zawiera wspotrzedng Y gornej

krawedzi, HL zawiera wspotrzedng Y

dolnej krawedzi, AF sa modyfikowane.
1732 17C5 1736

Wymazywanie okna graficznego.

Wej: niema.

Wyj: AF, BC, DE, i HL sg modyfikowane.
17F6 1763 1767

Ustawianie koloru atramentu w trybie

graficznym.

Wej: A zawiera kod koloru.

Wyij: AF sg modyfikowane.
1804 1771

Odczyt koloru atramentu.

Wej: niema.

Wyj: A zawiera kod koloru atramentu.
17FD 176A 176E

Ustawianie koloru tta (papieru).

Wej: A zawiera numer koloru tta.

Wyij: AF sa modyfikowane.
180A 1776

Odczyt koloru tta (papieru).

Wej: nie ma.

Wyij: A zawiera numer koloru tta

Wojciech Ziotek

Sktadajqc do druku kolejne odcinki naszego cyklu

-pominelismy przez pomytke odcinek szosty. W tym nu-

merze przedstawiamy zgubiong czesS¢ i przepraszamy
Czytelnikow za niedopatrzenie.

67 | BBC9

68 | BBCC

69 | BBCF

prawej

70 | BBD2

71 BBD5

72 | BBD8

73 | BBDB

74 | BBDE

75 BBE1 1775

76 BBE4

77 BBE7 177A

W serii 9-cio iglowych drukarek popularnej
w Polsce firmy Star NX-15 jest jedna z najlep-
szych i niestety najdrozszych.

CHARAKTERYSTYKA OGOLNA

Star NX-15 jest wysokiej klasy drukarka mo-
zaikowa, drukujaca na pojedynczych arkuszach
i perforowanych wstegach papieru o szerokosci
do 15 cali.

Kody sterujgce drukarkg odpowiadajg stan-
dardom Epson FX lub IBM matrix printer. Pomie-
dzy przetaczanymi zestawami znakéw znajduje
sie m.in. standardowy zestaw znakéw IBM PC.

W zaleznosci od kroju liter w jednym wierszu
wydruku miesci sie od 136 do 233 znakdéw. Kroj
liter moze by¢ zmieniany programowo i przetacz-
nikiem na czotowej ptycie obudowy.

Predkos$¢ wydruku wynosi 120 znakéw na se-
kunde w trybie zwyklym (draft) i 30 znakéw na
sekunde w trybie korespondencyjnym (NLQ).

Drukarka jest zaopatrzona w watek gumowy
do transportu pojedynczych arkuszy papieru,
oraz w zebatke do transportu papieru perforowa-
nego. Rozstaw zebatki moze by¢ regulowany w
bardzo szerokich granicach.

Na ptycie czotowej umieszczony jest zespot
przetacznikdbw naciskowych umozliwiajacych
reczne sterowanie nastepujgcymi funkcjami dru-
karki:

— gestos$¢ druku (ilo$é znakéw w wierszu)

— sposob druku (zwykty lub NLQ)

— wysuw papieru o linie lub strone

— autotest drukarki po wtgczeniu do sieci

— wydruk w systemie szesnastkowym nume-

row znakdw przesytanych przez komputer
do drukarki (HEX — DUMP)

— odtgczenie od magistrali (Line on — off)

Zespot mikroprzetacznikéw umozliwia trwate
ustawienie przez uzytkownika typowych para-
metréw wydruku. Niezaleznie istnieje mozliwos$¢
programowego sterowania funkcjami drukarki.

Standardowy zestaw znakoéw moze by¢ uzu-
petniony przez uzytkownika o znaki zdefiniowane
indywidualnie. Mozna zdefiniowac znaki o dowol-
nych numerach, we wszystkich trybach pracy.

Mozliwe jest wykonywanie rysunkéw w trybie
graficznym o rozdzielczosci od 60 do 240 punk-
tow/cal.

Drukarka moze by¢ zaopatrzona w ztacza
szeregowe lub réwnolegte (wymienne moduty

sprzegajace).
KONSTRUKCJA

Juz przy pierwszym zetknieciu drukarka
wzbudza szacunek swoimi pokaznymi rozmia-
rami i proporcjonalnym do wielko$ci ciezarem.
W kazdym szczegole konstrukcyjnym widoczna
jest troska producenta o maksymalng trwato$¢
i niezawodno$¢. Najszybciej zuzywajace sie
elementy — kaseta z tasmg barwiaca i gtowica
drukujaca sa tatwo dostepne, a ich wymiana jest
prosta i szybka.

Na przedniej $cianie obudowy, po stronie
prawej, umieszczony jest zespdt przetgcznikow
sterujacych i diod LED wskazujacych aktualny
stan drukarki (patrz fotografia). Podczas druku
gtowica ostonieta jest potprzezroczysta pokrywa
zmniejszajaca hatas i zabezpieczajgcg elementy
drukarki przed kurzem, a nieostroznego uzyt-
kownika przed urazem. Otwarcie pokrywy prze-
rywa natychmiast proces druku.

Na state zamontowany jest podwojny mecha-
nizm przesuwu papieru: cierny dla pojedynczych
arkuszy i zebatkowy dla tasm z perforowanym
obrzezem. tadowanie arkuszy utatwia mecha-
nizm poétautomatycznego wciggania papieru uru-
chamiany dzwigienkg umieszczona, w poblizu
lewego brzegu watka przesuwu. Podczas testu
nie byto zadnych kiopotéw z podawaniem i prze-
suwem papieru.

Za dodatkowg optatg dostarczany jest auto-
matyczny podajnik pojedynczych arkuszy pa-




Widok ogolny drukarki (widoczny panel sterujacy)

pieru. Dziata on poprawnie, chociaz zdarza sie
wcigganie wigcej niz jednego arkusza na raz.

Gtowica drukujgca zaopatrzona jest w pokaz-
ny radiator odprowadzajacy nadmiar ciepta, co
zapobiega przegrzaniu nawet podczas dtugo-
trwate] ciagtej pracy.

W zalezno$ci od potrzeb (rézna grubo$¢ pa-
pieru, drukowanie przez kalke) mozna zmieniaé
w szerokich granicach odstep gtowicy, a co za
tym idzie, site uderzen igiet o papier.

DRUK

Praca drukarki jest niestety dos¢ gto$na przy
czym zrédtem hatasu jest na rowni gtowica i me-
chanizm jej przesuwu. Pokrywa drukarki jest nie-
zbyt szczelna i w niedostatecznym stopniu thumi
hatas.

Podczas pracy w trybie zwyktym druk odbywa
sie przy ruchu gtowicy w obu kierunkach, nato-
miast w trybie korespondencyjnym i graficznym
jest jednokierunkowy. Gtowica jest sterowana
Jinteligentnie” i nie wykonuje zadnych zbednych
ruchéw niezaleznie od trybu pracy. Oferowane
przez drukarke kroje liter sg estetyczne i dobrze
czytelne takze w trybie zwyklym. W trybie kore-
spondencyjnym jako$é druku niewiele ustepuje
drukarkom rozetkowym, a na pewno przewyzsza
wiele zwyktych maszyn do pisania.

Dostepnych jest wiele krojow liter, m.in. pica,
elite, druk pochyty o r6znej gestosci, pismo pro-
porcjonalne, podkreslone i praktycznie dowolne
ich kombinacje. Niektére mozliwosci ilustruje wy-

druk testowy.
GRAFIKA

Testowana drukarka zaopatrzona byta w stan-
dardowe ztgcza rownolegte typu Centronics i do-
skonale wspotpracowata z komputerami takimi,

Zblizenie mechanizmu drukujqcego

jak kopie IBM XT i AT oraz Amstrad CPC 6128
(ten ostatni wymagat ztgcza dopasowujacego
do standardowego kabla potagczeniowego IBM).
Zamieszczone obok wydruki tekstow i grafiki wy-
konano przy uzyciu komputera Amstrad 6128.
Do kopiowania ekranu graficznego wykorzystano
zaréwno popularne procedury kopiujace w ko-
dzie maszynowym (po nieznacznej modyfikaciji
celem poprawy geometrii wydruku), jak i wtasng
procedure napisang w Turbo Pascalu (przyktad
grafiki tréjwymiarowej).

Jakos¢ grafiki jest wysoka, osiggnieto wierne
oddanie proporcji rysunku (kota sg okragte bez
zadnej korekcji), z trudem mozna rozrézni¢ po-
szczegOlne przejécia gtowicy (tylko w silnie za-
ciemnionych partiach).

Szybko$¢ druku w trybie graficznym nalezy
uzna¢ za zadawalajgca, aczkolwiek dosé wy-
raznie widoczne jest opdznienie spowodowane
przeliczeniami dokonywanymi przez procesor
drukarki.

Pomimo intensywnego uzytkowania i do$c
bezceremonialnego traktowania drukarki pod-
czas testu, przez caty czas pracowata ona bez
najmniejszej usterki.

;: — N Jzzf//?

NN/
¥ AN
Grafika trojwymiarowa. Algorytm wg. W. Stanisza, ,, Baj-
tek” 2/87.

R M-15

v ppne DA
Urugarka oiAR %A

Drukarda @A NEKSLD

Drukarka STAR NX-15

Drukarika STAR NX-15

Drukarka STAR NX-13
FFESrTES ST AR NMNX—LDS

Drukarka STAR NX—I1E°%
Przyktad krojow druku

Dostarczana wraz z drukarka instrukcja obstu-
gi jest obszerna i zawiera liczne przyktady ste-
rowania z poziomu Basica. Liczne rysunki uta-
twiajg zapoznanie uzytkownika ze szczegdtami
konstrukcji i obstugi drukarki.

OCENA

I

Zalety drukarki:

— trwata konstrukcja i solidne wykonanie,

—duza elastyczno$¢ sprzetowa — wymienne
zlgcza i programowa — mozliwo$¢ dopaso-
wania do wymagan rozmaitych komputeréw i
programoéw (Word Star, Lotus 1-2-3 itp.),

— mozliwo$¢ uzywania szerokich arkuszy, i
wsteg papieru (watek 15 cali),

— tatwe zakfadanie pojedynczych arkuszy pa-
pieru”,

— duzy wybor krojow i formatow liter,

— mozliwo$¢ definiowania wtasnych znakdw,

— estetyczny i czytelny wydruk, zwtaszcza w try-
bie korespondencyjnym,

— wysoka jako$¢ grafiki,

— prosta obstuga i konserwacja,

— korzystny stosunek jakosci do ceny.

Wady:

— Duze rozmiary i ciezar. Najlepiej ,czuje sie” na
osobnym stoliku.

— Gtosna praca gtowicy i mechanizmu napedo-
wego.

— Wysoka cena kaset z taSmg barwigcg — sa
one niedostepne za ztotowki.

Tomasz Nowicki
Stawomir Polak

Rozmieszczenie i funkcje przetacznikow na plycie czotowej drukarki.

W obrebie modutu sterujacego dostepne sa nastepujace przetaczniki (od lewej):

— MODE — wybor pomiedzy drukiem zwyklym i NL

— PRINT PITCH — wyhor gestosci druku (136-133-233 znakéw w linii).

— TOF — Przesunigcie papieru do konca strony.
— PAPER FEED — Przesuniecie papieru o jedna linie.

— ON LINE — Wiaczanie — wylaczanie gotowosci przyjmowania znakow z komputera.

Funkcje specjalne
Trzymanie wcisnietych klawiszy w momencie wlaczania zasilania wlacza funkcje specjalne drukarki. Mozliwe

sa nastepujace kombinacje:

klawisz naciskany w momencie
wlaczenia zasilania

Funkcje drukarki

PAPER FEED
ON LINE
MODE + PAPER FEED

Test Drukarki 1 (pelny)
Test Drukarki 2 (krotki)
Hex-dump

Funkcje dostepne przez naciskanie dwoch klawiszy naraz (bez wylaczania zasilania):

PRINT PITCH + TOF
MODE + TOP
MODE + PAPER FEED

Znacznik poczatku strony.
Ustawienie lewego marginesu.
Ustawienie prawego marginesu.
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ANTIRIAD

Tajemnica Zbroi Antiriada to nowy ko- .
miks firmy MARVEL COMICS przedsta- L
wiajacy przygody mtodego cztowieka w
podziemiach starej bazy wojskowej na
Filipinach. W bazie tej (jak méwi legenda)
znajduje sie generator, ktory po urucho-
mieniu zasili caly system maszyn do od-
nowienia atmosfery na zniszczonej wojna
nuklearng Ziemi. Dostep do generatora
jest utrudniony przez panujace tam silne
skazenie radioaktywne. Do generatora
mozna sie dostac¢ tylko w specjalnym ska-
fandrze — zbroi Antiriada.

Zbroja znajduje sie w podziemiach tej sa-
mej bazy co generator i dostep do niej jest
dosc¢ tatwy.

Zbroja Antiriada jest zasilana odnajdywa-
na w podziemiach wysokoenergetycznag
bateria (starcza ona na pewien okreslony
czas). Ponadto w wyposazeniu zbroi znaj-
duja sie:

1. Antygraw (swego rodzaju ,buty") —

umozliwia poruszanie i lot w powietrzu.

2. Ostona Antyradiacyjna — zabezpiecza

przed skazeniem radioaktywnym.

W podziemiach nalezy tez odnalezé Pi-
stolet Laserowy i ,,Klucz" do uruchomienia
generatora.

W bazie spotkasz takze ,obcych", kté-
rym twoja obecnos¢ nie jest mita (beda
strzela¢ ze stacjonarnych dziatek plazmo-
wych).

Gre rozpoczynasz ha najnizszym pozio-
mie bazy, a do obrony (lub ataku) masz
tylko kamienie (mimo wszystko dos¢ sku-
teczne). Pierwszym etapem gry jest od-
nalezienie Antygrawu (aby ruszy¢ zbroje
z miejsca), dalej juz w zbroi szukasz ,Klu-
cza", ,Pistoletu”, Ostony" i ewentualnie
energii dla zbroi.

Po drodze natkniesz sie na ostony jono-
we, ktore nie przepuszcza cie w zbroi. Mu-
sisz wyjs¢ ze zbroi i te czes¢ drogi przejsé
bez ostony.

Odnalezione czesci sa zaznaczone jako
Sruby (na ekranie, w prawym dolnym
rogu), twoja energie pokazuje wskaznik
wyzszy a energie zbroi nizszy, w lewym
dolnym rogu ekranu. Aktywnosé zbroi
wskazuje srodkowy wskaznik.

Po odnalezieniu wtasciwej drogi i dosta-
niu sie na najwyzszy poziom bazy (gdzie
znajduje sie generator) nalezy stangé¢ (w
zbroi) na wybranym miejscu, co jest row-
noznaczne z zakonczeniem misji.

Sacred Armour of Antiriad

Producent: PALACE SOFTWARE
Autor: Palace Software + Dan Malone
Komputer: Amstrad /Schneider,
Commodore 64/128,

ZX Spectrum
48/+/128/+2/+3
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Koperte nadestat Andrzej Eobocki z Gorzowa

Wikp. ul. Zeromskiego 4

L

Liste opanowaly catkowicie gry zrecznoscio-
we. Czasem tylko pojawia sie gra strategiczna
lub symulacyjna. Drodzy GRACZE! Wezcie sie
za Szachy, Warcaby, Reversi, Think, takie gry
rozwijajg umyst a nie nadgarstek. Na jedenaste
notowanie naptyneto 3085 propozyciji, gtosowano
na 181 tytutow.

‘ WIZARD'SLAIR = x | x
2 TRAP DOOR &« | xx|x
GREAT ESCAPE ! x| x| x
4 TAU CETI o |s|<|x
5 REVOLUTION | |x| |x
6 WINTERGAMES # | x | x|x |«
7 MISS PACMAN I x| x| x|x
ARMY MOVES ! x |x | x
XENO & x| |x
BARBARIAN I x | x| x

Nagrody-zestawy programow komputerowych — otrzymujq: Anita
Satanowska z Warszawy oraz Mieszko Talasiewicz ze Szczecina.

Stawek

| 21 1 0
POLSKA FOLSE
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SRORE OOCZELSO

~—COBRA STA

WSE YOUR HERD

LLONE

Scenariusz gry oparto na fabule gtosnego filmu
,COBRA” z Sylwestrem Stallone. Gtéwny bohater
jest specjalista od walki z ludZzmi niezréwnowazony-
mi psychicznie i groznymi dla otoczenia. Porucznik
Cobratti, bo tak brzmi jego prawdziwe nazwisko,
pracuje w policji i tropi bande mordercow, ktérym
przewodzi psychicznie chory cztowiek. W szere-
gach policji jest tez zdrajca, jedna ze wspdtpracow-
nic Cobratti'ego. Ona to informuje bande o ruchach
,COBRY”

,Cobra Stallone” to gra typu ARCADY czyli zwy-
kta ,zrecznosciowka” lecz czym diuzej grasz, tym
bardziej wciaga.

Na poczatku nie posiadasz zadnej broni wiec
uzyj gtowy przeciwko swoim przeciwnikom (,USE
YOUR HEAD”). Gra toczy sie w starej, opuszczo-
nej fabryce i jeste§ sam przeciwko catej bandzie
wariatéw i to bez broni, ale rozejrzyj sie dobrze po
terenie a moze co$ znajdziesz. Paczki przypomi-
najace ,Hamburger” zawierajg w sobie potrzebng
Ci bron. W kazdej paczce masz inny rodzaj broni,
np.: N6z, pistolet, karabin z celownikiem laserowym.
Broh mozesz uzywac tak dtugo, jak masz na ekranie

obrazek kaczuszki obrazek powoli znika, wigc bron
masz tylko na okreslony czas), a rodzaj broni masz
narysowany obok niej. Gra sktada sie z czterech po-
ziomédw, na ktérych grasuja trzy bandy. Twoim zada-
niem, czyli zadaniem porucznika Cobretti'ego jest
zabi¢ wszystkich napastnikéw i uratowac¢ wieziong
przez nich dziewczyne. Twojemu zyciu zagrazaja:
kobieta z granatnikiem (zdrajczyni, Twoja dawna
wspétpracownica), cztowiek z nozem i wielu innych.
Gdy ,uwolnisz” dziewczyne i bedzie ona zawsze
przy Tobie, to mozesz nie obawia¢ sie wrogoéw,
gdyz nawet trafienie nie oznacza dla Ciebie jeszcze
Smierci. Gdy kobieta z granatnikiem strzeli, to ukuc-
nij, gdy cztowiek z nozem stanie i bedzie w Ciebie
mierzyt, to podskocz

Bardzo dobra grafika, niezte efekty dzwiekowe i
ptynne ruchy ,Cobry” czynig gre ciekawg i powodu-
ja, ze tatwo wcigga. Zagraj i Ty

Poszukuje doktadnego planu gry CHIMERA na
ATARI.
Liliana Szarek
ul. Siemiradzkiego 28 m 52
43-300 Bielsko-Biata
Prosze o pomoc w uzyskaniu nie$miertelnoéci w
grze Roland in Space oraz Fruity Frank na Amstra-
da.
Radostaw Boczek
ul. Jagiellonska 14
88-100 Inowroctaw
Nie wiem jak wpisywac i jak poszukiwac nieSmier-
telno$ci w grach na ATARI 800 XL.
Tomasz Rogowski
ul. Okrag4 m 8

M1
Producent: OCEAN
Autor: JONATHAN SMITH (SMIFFF)
Komputer: Amstrad/Schneider, Commodore
64/128, ZX-Spectrum 48/+/128/+2/+3
Warszawa

Jak w ZORRO zagra¢ sygnatéwke aby sta¢ Sie
wiascicielem buta?
Tomasz Nocen
ul. Przysztosci 4a m13
44-119 Gliwice
Prosze o pomoc we wpisaniu nie$miertelnosci do
gry ,Trzy tygodnie w raju” ,Pyjamarama”. Poszuku-
je tez Bajtka nr 2/86.
Michat Pstrucha
ul. Obr. Stalingradu 116 m 51
40-613 Katowice-Piotrowice
Prosze o porade w jaki sposob odbezpieczy¢ i wpi-
saé nieSmiertelno$¢ do gier Everyone's Wally i Kni-
ght Lore w wersji na Spectrum.
Marcin Mikulski
0s. Przyjazni 10 m 63e
61-685 Poznan
Poszukuje nie$miertelnosci i mapy do gry Avenger
na Commodore 64.
tukasz Czekajewski
ul. Godebskiego
02-905 Warszawa
Nie wiem, jak skonczy¢ gre Montezuma's Revenge.
Prosze o pomoc.
Grzegorz Pietrzyk
ul. Nowotko 10 m 34
23-022 Kielce
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11. Wyjdz dolnym wyjsciem.

s = I 12. Z natadowanym laserem i petng puszka idz
in: OO R do ,ruchomego” pokoju i wyjdz przez drzwi
O G OHD nr 3. Wejdz do rakiety i le¢ na ksigzyc —

Obcy pozwolg Ci przejsé.

13. Poszukaj magnesu, aby otworzy¢ zamek
i zabraé¢ kluczyk do nakrecenia budzika
Wally'ego.

14. Aby zdobyé nozyce, wez zapalnik i zjedz
po poreczy w dét po hetm. Zanie$ bilet do
biblioteki i wymien go na ksigzke. Ksigzka
i hetm razem dadzg nozyce.

\, % 15. Gdy przyci$niesz klawisz ,HELP”, to w po-

koju ,z kluczem” pojawi sig skrzynia. Teraz,

majac ze sobg nozyce, wejdz do pokoju ,z

kluczem i balonem” i dotknij balon (niekie-

dy trzeba powtérnie witaczyé ,HELP” na

ON). Balon podniesie Wallyego, ktérym w

odpowiednim momencie trzeba zeskoczy¢

i zabrac klucz.

e ]
AN
16. 1dz teraz do kuchni i wymien klucz na ma-

gnes.
17. 1dZz na ksiezyc do miejsca gdzie zostawite$
laser.

18. Majac przy sobie magnes szybko doskocz
SEN LUNATYKA do zamka magnetycznego strzegacego
kluczyka do zegara.
19. Gdy znikng kraty zabierz kluczyk i ostroz-
nie przedostan sie do zegara.
. Po dotknigciu kluczem zegara konczysz
gre z wynikiem pozytywnym.

Celem jest zdobycie klucza do zegara i
obudzenie Wally'ego ze snu. Zamek magne-
tyczny na ksiezycu otwiera sie magnesem. Na
ksiezyc polecisz rakieta.

1. Wez puste wiadro i napetnij je wodg z ta-
zienki.

2. Przenie$ doniczke z kwiatami i wiadro do
komnaty z latajgcymi putapkami i puszka

BP. Putapki beda nieruchome i mozesz za-

5. Rozmienienie Funta na Pensy.

6. Zanie$ Pensa do toalety.

7. Wez miotek i wymien go w ,ruchomym” po- o
koju na gasnice.

8. Wyjdz z pokoju przez drzwi nr 3.

9. Wyjdz z nastepnego pokoju przez pierw-
sze z prawej drzwi, wskocz na skrzynke i
wyjdz przez okno. Idz prosto przez pokdj
,Z ogniem”, ktéry przejdziesz bez szwanku

Matym ,dodatkiem” do punktacji moze by¢
pozbywanie sie zbednych juz przedmiotow.
Gdy skonczysz te gre, to polecam inne czesci
przygod Wally'ego i jego zwariowanej rodziny:

bra¢ pojemnik BP, a zostawi¢ wiadro.

dzieki gasnicy. Gdy upadniesz to odrazu idz

— Everyone's a Wally

3. Aby napetni¢ pojemnik BP nalezy znalez¢ w lewo i zabierz klucz. Klucz otworzy Ci dro- — Herbert's Dummy Run
trojkatny klucz (jest gdzie$ blisko rakiety). ge do pokoju w ktérym jest laser. — Three Weeks in Paradise
Nastepnie z kluczem i pojemnikiem BP mo- 19 wchodzac do ,ruchomego” pokoju mu-
Z8SZ WY|SC Z pIerwszego pigtra przez pierw- sisz mieé klucz i laser ze sobg. Wejdz w
sze drzwi na prawo. Napetnij pojemnik BP drzwi 1. 1dz przez pierwsze drzwi ktére na- Producent: MICRO-GEN
paliwem z pompy paliwowe;. potkasz idac w prawo. Wyjdz przez drzwi Komputer: ZX Spectrum 48/+/128/+2/+3
4. UWAGA! Na ksiezycu sg Obcy, a jedyny na prawo i natychmiast wskocz na trzecig Amstrad/Schneider, Commodore 64/128

sposo6b na nich to natadowany laser, aby go
zdobyé mozesz napotkaé pewne trudnosci.

skrzynke a potem na stét. Gdy zabierzesz
baterie, laser bedzie natadowany.

M1

1. Sprawdzaj wszystko co mozesz (opcja
EXAMINE).
2. Nie pomagaj opornym.
3. Przedmioty uzywane w grze SPELLBO-
UND maja tu inne zastosowanie.
4. Nie uzywaj transportera jezeli nie znasz
koordynatoréw lub nie ustalisz ich w
STARBASE 1.
rz sta ——————— 5. Krétki spis przedmiotéw przez nie nie-
sionych:
SHARON — Maska gazowa. Re-
klama GORDON — Nowy film
FRANK BRUNOS BOXING — ELITE SWIFTFOOT — 777
Kody do zatadowania poszczegélnych DERBY IV — Serce z czekolady.
przeciwnikéw na imie ,STE”: Czysta karta ID
- Fling Long Chop — BS8NSNMAO (karta identyfikacyj-
- Andra Puchenderow — AMC1NAK9C na)
- Tribal Trouble — FO6IN9SN9 KLINK — Laser — 10 MW
- Franchie — IKAIIBON3 SARAB — Jedzenie dla McTa-
- Ravioli Mafiosi — INDIIAOM6 bleta FORBIN — 77?7 .
- Andy Antipodean — NR7IN9MI4 S3 E3 — Puszka z klejem
- Peter Perfect — ILBIIOKNI JULIE 8 — 777 )
HOOPER — Magiczny talizman.
BOMB SCARE Kody do teleportu: MURPHY — Cze$¢ zegara sto-
1. ZEPHA 5. NiTRO necznego
2. QWART 6. CRYPT HECTOR =77 ) ’
3. DELTA 7. YTRON 6. Koordynaty niektérych pomieszczen
4. XYLEM 8. ASTRA (tuz przy wyjsciu (kody do transportera):
LEXIT?) MONOPOLE — X1,Y8, 74
RETREAT — X8, Y4, Z1
Mieszko Talasiewicz, uczen VI Liceum E%Q%BALL MgRé%agNNA L 2547 OuT POST X8, Y9.Z6
Ogolnoksztatcacego w Szczecinie. Intere- § C 1858 H 8645 M 4257 PHARAONS CURSE
i i i isani HW. i D 2841 | 5655 N 6243 Hasta do gry:
ﬁnlta Sir?ows:j(a lat 13.’ ucz&nﬂlca YI suje go p|san]|:e pkr'ogrgr{no.w W konl'<u'r5|e £ oma e 0 5% LEVEL 2 (Poziom 2) — SPHINX
asy szkoty podstawowej na Mokotowie na pro_gra[n z fizyki zajaf pllervysze miejsce § £ 7156 K 1552 P 8744 LEVEL 3 (Poziom 3) — RAIDER
w Warszawie. Ma w domu mikrokomputer w wojewddztwie szczecinskim. Posiada
TIMEX. Jej hobby to jezyki obce (uczy sie  ZX Spectrum Plus, drukarke i microdrive. | KNIGHT TYME - MASTERTROINIC
Lo . . . . Wskazowki do gry: Ml
niemieckiego i angielskiego) i muzyka. Jego hobby to sport.
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K OMPUTER POD CHOINKE




Komputer
czlowieka w roznych zmud-

ma wyreczac

nych pracach, np. rachun-
kach. Tym, ktéry ma zagoni¢
go do roboty jest programista.
Sprobujmy  przeanalizowaé
prosty przyktad, ilustrujacy
typowe problemy wystepuja-
ce przy programowaniu prak-
tycznych zadan.

Nasze zadanie jest niezwykle proste:
obliczy¢ objetos¢ kuli o promieniu R = 55.
Oczywiécie mozna to zrobi¢ jedng instruk-

cjia

PRINT 55*3*3.14/3

lub w Pascalu, ktéry popieramy znacz-
nie bardziej niz BASIC:

writeln (55*55*55*3.14/3)"

Tylko czy warto w ogéle wtacza¢ kom-
puter? Chyba szybciej policzymy to na
papierze. Uzycie komputera mogtoby by¢
opfacalne gdybysmy potrzebowali policzy¢
objetosci wielu réznych kul, ale z kolei po-
wyzszy ,program” w ogole sie do takiego
zadania nie nadaje! Dla kazdego nowego
promienia musimy pisa¢ tre$¢ instrukcji od
nowa. Zeby to poprawi¢ musimy program
rozbudowaé. Zamiast warto$ci promienia
uzyjmy zmiennej R, ktérej warto$¢ bedzie
wczytywana:

readin(R);

writeln (R*R*R*3.14/3)"

Wykonanie tej sekwencji to wczytanie
wartosci promienia i wydruk objetosci kuli
o tym promieniu. Po tym program konczy
dziatanie — aby policzyé nastepng kule
trzeba go uruchomi¢ ponownie. Jest to
znaczna niedogodno$¢, ktérg usuniemy ko-
rzystajac z instrukcji petli:

while R<>0 do

begin

readln (R);

if R<>0 then writeln (R*R*R*3.14/3)
{proponuje zastanowi¢ sie po co
{instrukcja warunkowa zamiast po
{prostu writeln(...)}

end

Zauwazmy, ze zakonczenie pracy na-
stepuje po podaniu przez uzytkownika licz-
by 0 jako wartosci promienia. Po zakoncze-
niu obliczen dla jednych danych program
nie wdaje sie w dyskusje co robi¢ dalej tyl-
ko wczytuje nastepne dane co przyspiesza
wykonywanie obliczen. Réwnoczesnie fa-

two go zakonczy¢, podajac wartos¢, dla
ktérej wykonywanie obliczen i tak nie ma
wigkszego sensu.

Wszystko to dziata bardzo pieknie, do-
poki z programu korzysta osoba znajgca
jego dziatanie, niestety jednak reszta Swiata
nie ma wigkszych szans na dogadanie si¢ z
nim. Poprawimy to dodajac kilka komunika-
téw i napiszemy ostateczny program:
program kula;

{Oblicza i drukuje objetos¢ kuli o po da-
nym promieniu}

var R:integer;

begin

R:=1;

while R<>0 do

begin

writeln;

writeln ('Obliczanie objetosci kuli.");
writeln ('Podaj promien, wartos¢ 0 kon-
czy prace’);

readin (R);

if R<>0 then

writeln ('Objeto$¢ kuli o promieniu
,»R,” wynosi', R*R*R*3.14/3)
end

end. programu

Jest to $wietny program (grunt to skrom-
nos¢), ma jednak powazng wade: zupetnie
nie sprawdza poprawnosci danych wejscio-
wych. A przeciez nie istniejg kule o ujem-
nym promieniu, wigc liczenie ich objetosci
nie ma sensu! Musimy wiec zmieni¢ struk-
ture petli tak, aby przy podanym ujemnym
promieniu zamiast liczenia i wydruku obje-
tosci wykonato sie:

writeln ('Zte dane — powtoérz.");

Niezbedne poprawki proponuje wpro-
wadzi¢ samodzielnie. Uwazny Czytelnik
zauwazyt juz pewnie, ze dopuszczamy sie
tutaj powaznego marnotrawstwa. Przeciez
w momencie wypisywania komunikatu ,Zte
dane” wiemy co w tych danych jest zte,
ale nie informujemy o tym uzytkownika,
zmuszajgc go do zastanowienia sie DLA-
CZEGO dane sg zte! Zastanowienia sie
zupetnie zbednego, gdyz mozna przeciez
napisac:

writeln ('Zte dane: promien nie moze
by¢ ujemny. Powtorz');

Mozna tu ewentualnie doda¢ emisje sy-
gnatu dzwigkowego, dodatkowo zwracaja-
cego uwage operatora:

writeln (chr (7));

Instrukcja ta dziata poprawnie w Tur-
bo Pascalu na IBM PC, nie moge jednak
zagwarantowaé, ze tak samo bedzie we
wszystkich innych realizacjach Pascala —
jest to przyktad wprowadzenia do programu

JAK ZROBIC MAJATEK?

elementéw zaleznych od konkretnej wersji
jezyka.

Whbrew pozorom, kontrola poprawnosci
danych wej$ciowych nie jest wcale zabie-
giem kosmetycznym, stanowigcym drobne
upiekszenie programu. W wielu zagadnie-
niach préba wykonania obliczen dla nie-
poprawnych danych konczy sie fatalnie —
btedem wykonania i przerwaniem dziatania
programu. Najprostszy przyktad otrzymany
zastepujac obliczanie objetosci kuli przez
obliczanie wartoéci pierwiastka kwadrato-
wego procedurg SQRT. Przy czym prze-
rwanie wykonania jest i tak mniejszym
ztem, bo skoro program ,padt’, to nie dat
zadnych wynikéw i od razu wida¢, ze co$
jest nie tak. Duzo gorzej bytoby, gdyby pro-
gram do ktérego wszyscy maja zaufanie
(gdyz byt wielokrotnie sprawdzony) dat zte
wyniki i wprowadzit kogo$ w btad. PAMIE-
TAJMY: dobry program NIGDY nie daje
ztych wynikow, nawet gdy dane sg zte!

Po wprowadzeniu wszystkich popra-
wek mamy gotowy catkiem niezty produkt,
ktéry powinien zainteresowa¢ wszystkich
ludzi odczuwajacych przemozng potrzebe
obliczania w wolnych chwilach objetosci
kul. Pomimo to, ze takich os6b jest zapew-
ne niezbyt wiele nasz wysitek nie musi is¢
na marne. Pokazali$my jakie kroki trzeba
wykona¢ aby program rozwigzujacy jeden
konkretny problem (objeto$¢ jednej kuli)
zmieni¢ w program, ktory potrafi rozwigzaé
klase probleméw (objetosé dowolnej kuli),
i do tego moze byé wykorzystywany przez
wielu uzytkownikéw a nie tylko przez auto-
ra. Elementy podobne do pokazanych tutaj
musi zawiera¢ kazdy program przeznaczo-
ny do praktycznych zastosowan.

Nie zawsze jednak uda sie zrobi¢ pro-
gram, ktéry bez Zzadnych zmian bedzie
zadowalat wielu odbiorcow. Czesto zdarza
sie, ze kto$ chce rozwigzywaé zadanie po-
dobne do naszego, ale roznigce sie na tyle,
ze zastosowanie naszego programu wyma-
ga modyfikacji tresci tegoz programu. Ta-
kiego klienta jesteSmy w stanie zadowoli¢
niewielkim kosztem (bez pisania dla niego
programu od nowa) pod warunkiem, ze na-
sze programy sg modyfikowalne. Oznacza
to, ze fatwo do nich wprowadza¢ zmiany. A
to z kolei zalezy od wielu czynnikéw: czy
program jest napisany w sposob czytelny i
przejrzysty, czy ma witasciwg strukture, czy
zawiera komentarze***). Jesli w programie
wystepujg state to warto nada¢ im nazwy
(pozwala na to Pascal) lub na poczatku pro-
gramu podstawi¢ ich wartoéci na zmienne,
tak aby w tresci programu nie pisa¢ warto-

Sci statych tytko nazwy. Bedzie to duzym
utatwieniem gdy trzeba zmieni¢ warto$¢
statej wystepujacej w wielu miejscach pro-
gramu — w dobrym programie wystarcza
zmiana linii, w ktérej nadajemy warto$é na-
zwie statej (zmiennej). W naszym przykta-
dzie moze to byé:

PI=3.14

a nastepnie

writeln (R*R*R*P1/3)

Jesli okaze sie, ze wyniki obliczen sa za
mato doktadne, to wystarczy zmienié dekla-
racje Pl na:

P1=3.1415 niezaleznie od tego w ilu miej-
scach korzystamy z wartosci PI.

Druga mozliwa sytuacja to kto$ za-
interesowany naszym programem, ale
dysponujacy innym komputerem. Zamiast
pisa¢ od nowa program na jego komputer
mozna sprébowaé przenie$é dziatajacy
program z naszego komputera. Bedzie to
tym fatwiejsze im mniej w tym programie
instrukeji, ktére nie nalezg do podstawo-
wego standardu jezyka programowania,
lecz sg dostepne tylko na danej maszynie.
Takze odwotywanie sie bezposrednio do
fizycznych adresow, czy tez korzystanie z
takich wtasciwosci, ktérych nie posiadajg
inne typy komputeréw znacznie ogranicza
mozliwos$ci przenoszenia programow.

Pora wreszcie podsumowaé nasze
uwagi o programach. Wszystkie miaty stu-
zy¢ realizacji jednej prostej idei: jesli co$
robisz, to rob tak, aby Twoja praca mogta
by¢ wykorzystana przez innych (lub moze
nawet przez Ciebie, przy rozwigzywaniu w
przysztoéci nowych zadan). Idea ta zbliza
nas do wyjasnienia tytutu artykutu, bowiem
jednym z lepszych sposobdéw na zrobienie
majatku jest sprzedanie tej samej rzeczy
kilka razy. Wtasnie programy komputerowe
idealnie nadajg sig na taki wielokrotny to-
war, oczywicie pod warunkiem, ze sg na-
pisane tak aby mogty stuzy¢ wielu osobom.

Andrzej Pilaszek

*) Objetos¢ kuli obliczamy ze wzoru
1/3PIr3, stosujac mnozenie r*r'r za-
miast nie istniejacego w Pascalu po-
tegowania.

**) Oczywiscie nie jest to kompletny pro-
gram — brakuje tu choéby linii ,,pro-
gram” i ,end”, ale w razie potrzeby
uzupetnienia tego typu z tatwoscia
wykonacie sami.

***) O wymienionych zagadnieniach pi-

sali$my juz troche i zapewne jeszcze
nie raz do nich wrécimy.

—

F’i

KRISTA

Podczas Dni Radzieckiej Nauki i
Techniki poprosili§my o krétkg rozmowe
Witadimira Puzankowa przedstawiciela
radzieckiego zaktadu ,Radiozawod”,
producenta popularneg o mikrokompu-
tera domowego ,Krista”.

— Czy zainteresowanie mikro-
komputerami w ZSRR jest podobnie
wielkie jak w Polsce?

— Mysle, ze tak. Powaznie o pro-
dukcji masowej mikrokomputeréw za-
czelismy mysle¢ jednak pézno.

— Komputer jaki prezentujesz, nie
jest jednak prototypem?

— Nie, mozna go kupi¢ normalnie
w sklepie. Obecnie kosztuje 510 rubli,
czyli tyle samo co np. kolorowy telewi-
zor. Mikrokomputer ,Krista” posiada 32
KB pamiegci operacyjnej, 2 KB pamigci
ekranu, sercem mikrokomputera jest

radziecki mikroprocesor o$miobitowy
KR 5801K80. Do ,Kristy” mozna réwniez
podtaczy¢ dodatkowo modem, drukar-
ke, dodatkowa pamie¢ 16 KB oraz piéro
Swietlne. Pamieé zewnetrzng stanowi
zwykty magnetofon. Mikrokomputer po-
siada interpreter jezyka BASIC i jest on
wczytywany z kasety magnetofonowe;.
Ciekawostkg jest mozliwo$¢ uzywania
zaréwno alfabetu facinskiego jak i rosyj-
skiego.

— Czy w szkotach sa takze bar-
dziej skomplikowane modele?

— W Zwigzku Radzieckim produkuje
sie obecnie kilka typéw mikrokompu-
teréw. ,Krista” nawet po zapowiadanej
obecnie modernizacji naleze¢ bedzie do
najprostszych. Szkoly i wyzsze uczelnie
postugiwa¢ sie beda raczej ,Korweta-
mi”, zestawami mikrokomputerowymi
0 znacznie wigkszych mozliwosciach,
ktére pracowaé beda w sieciach. Mysle,
ze za 10 lat wszystkie tu prezentowane
przez nas mikrokomputery beda juz
eksponatami muzealnymi. Takie sg pra-
wa rzgdzace dzis elektronika.
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GIELDA | PEWEX Sklep

BAJTKA | BALTONA | Bajtka

(tys.zl) | (USD) | (tys.zf)
SINCLAIR
ZX81 25-30 = 39
ZX Spectrum 48 kB 75-80 115 110-140
ZX Spectrum Plus 110-120 - 180-230
ZX Spectrum 128 kB + 2 200 - 250
Drukarka SEIKOSHA GP50S 65-85 = 99
TIMEX 2048 95-100 146 =
Joystick QUICKSHOT I 4,5-7 - 39
COMMODORE
C-64 160-170 | 219 350
C-128 240 299 480
C-128D 690 - 999
Amiga z monit. kolorowym 1,2 min - 3000
Magnetofon 1531 65 48 30
Stacja dyskietek 1541 180 - 399
Stacja dyskietek 1570 240 299 460
Drukarka GP-500 150 - 149
Dyskietki 5 1/4 (Srednia jako$¢) | 0,65-1,5 3,5 0,3-1.5

ATARI

65 XE 105-110 125 170
130 XE 165 199 340
Stacja dyskietek 1050 180-190 187 350
Drukarka 1029 170-180 199 | 270-299
St;;l tfZO STM St. Dysk. 750-850 3 800
AMSTRAD

464 z mon. monochromat. 210 = 400
6128 z mon. monochromat. 390 - 750
6128 z mon. kolor. 450 = 1000
Dyskietki 3” 3.0-5 = 6-9
Stacja dyskietek 3 do 464 290 - 399
PC 1512 1,2-1,3 - 999

KTO NOSI MILION PRZY SOBIE?

Od pewnego czasu hic nowego sie nie dzieje. Te same
twarze, sprzet, nawet te same szyby sa wybijane. Kto dyspo-
nuje gotéwka ma w czym wybiera¢, gietda nie traci na swej
popularnosci, ale na co moze liczy¢ ten, kto w kieszeni ma
pustki?

Przede wszystkim zapoznac sie z petng gama mikrokom-
puteréw, od domowych na pétprofesjonalnych osobistych
skonczywszy i to bez obawy przetracenia rak przez sprze-
dawcow. Zwolennicy Spectrum czy Commodore, jezeli nie
posiadajg pieniedzy moga najwyzej odnotowac istnienie na
rynku kolejnych gier czy innego oprogramowania. Elita giet-
dy a wlasciwie prawdziwi pasjonaci, handlem nie zajmuja sie
w ogble. Przynoszg pod pacha wiasny sprzet, wartosci éred-
nio ok. miliona zt, po to tylko, by méc w petni zademonstro-
wacé posiadany program, a dopiero ten jest przedmiotem...
wymiany. Przebéj ostatniej soboty Jezyk C firmy Super Soft
byt prezentowany na kilku Amstradach 6128. Najbardziej jed-
nak uzyteczna wymiana jest dla posiadaczy ATARI serii ST,
mikrokomputeréw nowoczesnych i pod wieloma wzgledami
przewyzszajacych IBM. Najstabszg ich strong jest mata ilo$¢
oprogramowania i tym cenniejsza inicjatywa wymiany stanu
posiadania przez wiascicieli.
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Mariusz Kurasinski, lat 14. Komputer ZX Spectrum 48
K, magnetofon, joystick (Ouick shot Il) ok. 170 progra-
moéw uzytkowych i gier. Zainteresowania: informatyka,
komputery, czasopisma komputerowe, sport, muzyka
oraz gry. Czekam na listy: 42-200 Czestochowa, ul.
Oskara Lange 6/42

Bronistaw Wojtowicz, uczen LO, lat 16. Mikrokompu-
ter Atari 800 XL, magnetofon XC 12. Oprogramowanie:
ponad 100 programéw, w tym przewaznie gry. Adres:
55-035 Oborniki Slaskie, ul. Dzierzynskiego 3/2

Martin Vondracek, uczen, 17 lat. Mikrokomputer MSX
Canon V-20 64 KB, joystick, magnetofon. Zaintereso-
wania: elektronika, informatyka. Proponuje wymiane
informacji i oprogramowania. Korespondencja w jezyku
polskim. Adres: Kurkova 2, 182 00 Praha 8, CSRS

Tomasz Nikiel, 21 lat. Mikrokomputer: Commodore
C-64 DATASSETTE 1531. Oprogramowanie: programy
muzyczne, uzytkowe, gry. Zainteresowania: informaty-
ka, technika video. Poszukuje literatury w jezyku pol-
skim. Adres: 32-652 Bulowice 101

Barttomiej Kalinka, lat 10. Jest posiadaczem Com-
modore 16, chce nawigza¢ korespondencje i wymienié
oprogramowanie. Adres: 05-870 Btonie, ul. Stoneczna 9

Jakub Fajfer, uczen, lat 16. Mikrokomputer Commodo-
re-16, magnetofon 1531. Oprogramowanie: programy
wiasne: graficzne, muzyczne, edytor tekstu, budzik+ze-
gar oraz programy firmowe: ok. 100 gier, TURBOCOPY
H S TURBO H S. Zainteresowania: elektronika, infor-
matyka, muzyka elektroniczna. Adres: 11-500 Gizycko,
ul. Bohateréw Westerplatte 22/3

Nazywam si¢ Maciej Kopyciok, mam 13 lat. Interesuje
sie grami komputerowymi, fantastyka i muzyka rocko-
wa. Posiadam komputer C-64 z firmowym magnetofo-
nem i przystawkami. Oprogramowanie: 200 gier, pro-
ponuje wymiane na zasadzie pozyczki. Adres: 40-032
Katowice, ul. Jagiellonska 38/5

Zbigniew Gorski, lat 25. Wszystkich, ktorzy jeszcze
nie zwatpili w COBRE prosze o kontakt: 62-510 Konin,
ul. XX- Lecia PRL 48/63

Jacek Matwiej, lat 14. Mikrokomputer MEPHISTO PHC
64 prosi 0 kontakt z innymi posiadaczami tego sprze-

tu. Adres: 22-300 Krasnystaw, ul. Chmielna 3a/16 woj.
Chetm

Piotr Szymanski, lat 13. Posiadam mikrokomputer ZX
Spectrum 48 K, joystick ,Ouick Shot II”, magnetofon
RB- 3200. Oprogramowanie: ok. 40 gier, krétkie progra-
my graficzne i uzytkowe. Zainteresowanie: informatyka,
modelarstwo lotnicze. Proponuje wymiang programéw.
Adres: 03-727 Warszawa, ul. Targowa 15 m. 63

Jan Nowak, lat 35. Mikrokomputer Atari 800 XL z fir-
mowym magnetofonem. Oprogramowanie: uzytkowe i
gry. Proponuje wymiane programéw uzytkowych, gier, a
przede wszystkim wymiane doswiadczen. Adres: Wro-
ctaw 0$. Zakrzow, ul. Moskiewska 10 m. 3

Marek Laskowski, proponuje wymiang oprogramowa-
nia. Posiadam mikrokomputer Amstrad CPC-464. Zainte-
resowania: sport, komputery, informatyka. Adres: 80-331
Gdansk, ul. Tatrzanska 11 am. 26

Ireneusz Niezgoda, uczen, 14 lat. Mikrokomputer ZX
Spectrum. Oprogramowanie: programy, uzytkowe oraz
gry. Proponuje wymiang oprogramowania. Adres: 06-400
Otwock, ul. Batorego 36 m. 18

Nazywam sie Piotr Burek, mam 11 lat. Posiadam mi-
krokomputer Commodore 116 wraz z firmowym magne-
tofonem. Oprogramowanie: krétkie programy uzytkowe,
kilkanascie gier. Zainteresowania: technika, informatyka.
Adres: 58-400 Kamienna Gora, ul. Jeleniogérska 55/6

Jestem posiadaczem mato znanego w Polsce mikro-
komputera BDO PC 970. Nie posiadam oprogramowania
firmowego oraz literatury, chciatbym nawigzaé kontakt z
posiadaczami tego komputera. Prosze pisa¢ na adres:
30-003 Krakéw, ul. Lubelska 24/5 M. Kempkowski

Marek Maminski, lat 28, chemik. Posiada ZX Spectrum
+ oraz ponad 400 programéw: graficzne, muzyczne, jg-
zyk programowania, lingwistyczne, bazy danych edytory
matematyczne, gry itp. Zainteresowania: j. pr. Pascal i
Logo, muzyka i grafika komputerowa oraz uzytkowe za-
stosowanie komputeréw. Pragne nawigza¢ kontakt z po-
siadaczami Spectrum o podobnych zainteresowaniach w
celu wymiany do$wiadczen, literatury i oprogramowania.
Adres: 05-825 Grodzisk Mazowiecki, ul. Knapskiego 15.

Zbieram wszelkie informacje o uzytkownikach
MSX 1 i 2 w Polsce. Planuje zorganizowanie ogol-
nopolskiego klubu. Jestem wdzigczny za wszelkie
informacje. Szukam chetnych do wspotpracy.

Pawet Terlikowski

ul. Przemystowa 6 m 54
07-100 Wegrow

IBALTSOFT 87
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~Mikrokomputery w kazdym przedsiebiorstwie’
— pod takim hastem trwaty w Gdyni og6Inopolskie
spotkania informatyczne ,BALTSOFT'87”, na kt6-
re zjechato ponad 600 dyrektoréw i informatykéw
z catego kraju. Absolutna nowo$cig imprezy byty
wprowadzone po raz pierwszy w Polsce wideotre-
ningi komputerowe dla zainteresowanych kupnem
sprzetu,

— PrzewidzieliSmy zaledwie 20 stanowisk
szkoleniowych, a chetnych do nauki mieli§my
duzo wiecej — moéwi Mirostaw Kulba, kierownik
organizacyjny ,INTER-KOMU” gospodarz impre-
zy. O ile nie wszyscy skorzystali z seanséw w
Gdyni, mozemy je organizowaé na zamoéwienie in-
stytucji, zaktadow i szkét, Na ,BALTSOFT” mozna
byto poradzi¢ sie, nauczy¢ i kupi¢ wybrany sprzet.
Wszystkie prezentowane zestawy mikrokompute-
rowe byly kompatybilne z IBM. Najwyzsze ceny
zgdano za dysk twardy 80 MB — 3.591 tys. zt,,
dyski 20 MB, 30 i 40 MB kosztowaty od 954 tys. do
1.341 tys. zt, drukarke mozna byto kupi¢ - w cenie
711 tys. i 2.397 tys., a najtansza dyskietke 5.25
DSDD za jedyne 1.300 zi.

Catosciowg oferte zaprezentowata gdynska fir-
ma ,UNIWERSAL’ i ona tez zawarta najbardziej
korzystne transakcje.

— Dzentelmeni nie rozmawiaja o pienia-
dzach — usmiecha sie Ryszard Michalak, odpo-
wiedzialny za sprawy handlowe. — Wystarczy,
gdy powiem, ze czas na ,,BALTSOFCIE” nie
byt czasem straconym. Udziat w wystawie po-
zwolit nam na lepsze rozeznianie rynku, pod-
patrzenie konkurencji i skorygowanie w miare
potrzeby wiasnej dziatalnosci.

Na ,BALTSOFT” przyjechato 20 firm i byly
to wytacznie spotki prywatne, firmy polonijne i
polsko-zagraniczne. Udziat PEWEX-u upadt z
powodu nie uzyskania ubezpieczenia sprzetu w
dewizach.

— Przedsiebiorstwa panstwowe bardzo
czesto nie moga przebrnaé¢ przez bariery ad-
ministracyjne — powiada M. Kulba. — Urzed-
nik nie utozsamia sie z firma, nie zalezy mu na
promocji, czy na reklamie znaku handlowego.

Powodzenie ,BALSOFT'87” mozna tez upatry-
wacé w niskich cenach za stoiska od 30 do 120
tys. zt. Organizatoréw ,INTERKOM” zamierza
wpisa¢ ,BALTSOFT” na state w krajowy kalen-
darz tego typu imprez.

Ewa Grunert



ASCOM TECHNOLOGIES
[FAR EAST) PTE LTD

PWPO-T ,,Refleks” Sp. z 0.0. informuje,

ze dziata jako wytaczny przedstawiciel serwisowy na zasadzie zawartego kontraktu
z ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD. Na zakupiony w tej firmie sprzet
wydawane jest w Polsce Swiadectwo jakosci i udzielana jest roczna gwarancja, w cza-
sie ktorej funkcje gwaranta sprawuje na zasadzie wytgcznosci PWPOT ,REFLEKS”.
Sprzet zakupiony w ASCOM po odebraniu przesytki przez uzytkownika jest testowany
i sprawdzany bezptatnie w PWPQOT ,Refleks” Sp. z 0.0.

UZYTKOWNIK OTRZYMUJE TYLKO DOBRY SPRZET!

Ponadto ,Refleks” udzieli Panstwu wszelkich dodatkowych informacji zaréwno handlo-
wych, jak i technicznych (katalogi, cenniki itp.).

Kontakt: Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego
»,Refleks” Sp. z 0.0. Dzial Importu, 02-051 Warszawa, ul. Glogera 1 tel. (02) 659-
20-41, (02) 659-39-22 tIx 817530 ref pl.

Wysytkowo z firmy ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD otrzymacie Pan-
stwo sprzet mikrokomputerowy wysokiej jakosci i w krotkich terminach dostawy:

Oferta po atrakcyjnych cenach:

— kompletne zestawy mikrokomputerow PC/XT 6/8/10 MHz, PC/AT 8/10/12 MHz,
PC/38612/16/20 MHz oraz inne, jak np. mikrokomputery przeno$ne i najnowsze
typy profesjonalnych mikrokomputerdw,

— petny asortyment kart CSKD, wyposazenia i akcesoridw umozliwiajacych samo-
dzielne zbudowanie mikrokomputera lub rozszerzenie zestawu juz posiadanego
(karty gtdbwne, grafiki, kontrolery, karty obstugi wejsé/wyjs¢, kable, obudowy, kla-
wiatury, zasilacze),

— petny asortyment urzadzen zewnetrznych, takich jak: monitory monochromatyczne
i kolorowe (szeroka gama typéw o réznej rozdzielczosci), pamieci tasmowe, pa-
mieci na miekkich dyskach i napedy dyskdéw twardych (o bardzo duzej pojemnoéci
i krotkim czasie dostepu), rozne typy drukarek firm: EPSON, CITIZEN, STAR, PA-
NASONIC, Amstrad, rozne typy ploterow i digitizerow,

— nosniki magnetyczne,

— inne wyposazenie w srodki techniki biurowej,

— urzadzenia i przyrzady elektroniczne,

— urzadzenia techniki video,

— elementy i podzespoty elektroniczne.

ASCOM TECHNOLOGIES/FAR EAST/PTE LTD
Republic of Singapore
45 Genting 05-02 Genting \{Varhon_:se Complex Singapore [%reﬂeks
1334 Republic of Singapore.
Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego Sp. z 0.0.




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

PRZEDSIEBIORSTWO POSTEPU TECHNICZNEGO

ABM’.
” Spotka z 0.0.

41-303 Dgbrowa Gornicza, ul. Czerwonych
Sztandarow 94 tel. 64-38-50, 62-23-71
Oferuje do sprzedazy dla j.g.u.:

— minikomputery 8-bitowe (Atari/ Commodore, Schneider-Amstrad),
— irsnigikqmp?tery 16-bitowe kompatybilne z IBM PC/IX/Tur- bo/AT cena od 2,5 do
,5 min. zt,

— drukarki 10” i 15” firm STAR, EPSON, AMSTRAD, OKI- DATA w cenie od
550.000 do 2.450.000 zi,

— osprzet minikomputerowy, czesci zamienne, ztacza akce soria,

— systemy i sieci lokalne w oparciu o minikomputer 16-bito- wy,

— sprzet audiowizualny (magnetowidy — 650.000— 750.000 zt, kamery video —
2,8—3 min. zi, anteny sateli tarne, rzutniki, projektory),

— czesci zamienne do maszyn i urzadzen przemystowych z |l obszaru ptatniczego,

— aparature badawczo-naukowg, mierniki.

Na sprzet zakupiony udzielamy 12 miesiecznej gwarancji.

— oferujemy ustugi architektoniczno-konstrukcyjno-projektowe

— podejmiemy serwis gwarancyjny i pogwarancyjny

— oferujemy kompleksowe oprogramowanie dla j.g.u. wg najno wszych krajowych i
zagranicznych osiggnie¢ informatycznych. Naszg specjalnoscig sa opracowania
pod aktualne potrzeby na tzw. przymiarke

— podejmie produkcje:

— elementoéw i zespotow ETO w oparciu o0 najnowsze osigg niecia techniki

— aparatury naukowo-badawczej

— aparatury pomiarowe;j

NASZA DEWIZA:

szybka reakcja na potrzeby, niska cena i rze-
telna obstuga.

STUDIO KOMPUTEROWE

~AKAM”

oferuje:

gry, programy uzytkowe, literatu-
re na ATARI, SPECTRUM, COM-
MODORE PSS ,Spotem” w Wat-
brzychu 58-300 ul. B. Chrobrego
7 Pawilon Ip.

ATARI
600 XL

po rozszerzeniu RAM do 64 kB

jest rownowazny ATARI 800 XL.
Rozszerzenie pamieci RAM, in-
terfejsy magnetofonu, naprawy
wykonuje  ,SPIN”  Urzadzenia
Elektroniczne, mgr inz. Lucjan
Pietruszka, m. Gtazéw 5, 27-641
Obrazéw.

ATARI REWELACYJNE CENY
— PONAD 1000 PROGRA-
MOW IRATA SOFTWARE,
SKR. POCZT. 160, 66-400 Go-
rzow Wielkopolski, tel. 249-58.

Programy na ATARI tanio wypozyczysz za za-
liczeniem pocztowym. ,MIKROFAN” 45-064
Opole 1, skr. poczt. 156.

COMMODORE 64
BRSSP ezt 63

ATARI
AMSTRAD
SPECTRUM

(pr. uzytkowe)
— instrukcje polskie
— programy uzﬁkowe i gr¥
wysyta
03-945 Warszawa, Paryska 17/29

INTERFACE
DO SPECTRUM

system Kempston

system Sinclair (dla dwoéch joystickow)

Wysytka natychmiastowa za zaliczeniem pocztowym
tel. 17-76-16 Roczna gwarancja

— rachunki dla instytucji
— informacje po nadestaniu koper-
ty zwrotnej.

Dla instytucji rachunki ptatne przelewem
Elektromechanika ul. Cegielniana 17. 32-410 DOBCZYCE

Programy na ATARI, SPEC-
o oo W Rl
B Ut do). MIEJSCU LUB ZA ZALICZENIEM
o interfej sy EMPSTON ] POCZTOWYM.  Informacie  za
SINCLAI isane w ,Kom- Z%%(E{ZSR/II?A“IQJ koperty i znaczka. 419-397

uterze” 9/8 Warszawa, ul.
eissnera 14/1, Goctaw-Lot- 40-181 Katowice, ul. Osikowa 66,
tel. 585-106.

nisko, tel. 15-93-38 MODORE 16,116, Plus/4.

Wymienie oprogramowanie, ul. Po-
morska 88, bl. 6 11/12, 85-051 Byd-
goszcz.

| g | — [
ZX Spectrum

SERVICE

PMS ELEKTRONIK
ul. Legionowa 23

o7, SLASKICH

® R 163,106

ATCOMM

P-16, 15-057 Biatystok 24 tel.

Programy, literatura ATARI
800 XL, 65 XE, 130 XE COM-

= Naprawy

oo oo
= iInterfejsy 9°°-16

-SP-DOS N

-~ Programy

PMS elektronik, ul. Legionowa
23, 01-343 Warszawa.




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

agem:,j mil(rnnmpernma
e ElMiGD &
‘1-300 Sosnowxec P-151

DOSKONALENIA TECHNICZNE KOMPUTEROHI
INSTRUKCJE

| NA MIEJSCU

WSZYSTKIE PROGRAMY NA:
ATARI o
130 XE

SPECTRUM - TIMEX

D-165

ATARI
STRAD
MODORE

K-g2

JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Mtodziezowa Agencja Wydawnicza (Re-
dakcja Wydawnictw Poradniczych i Reklamy), 04-028 Warsza-
wa, Al. Stanéw Zjednoczonych 53, pokoj 313, tel. 10-56-82.

Cena reklamy biato-czarnej wynosi 300 zt za 1 cm?. Do ceny
podstawowej doliczane jest 30% za dodatkowy kolor i 100% w

UZYTKOWNICY ATARI XL/XE

oferue TANID !
_J’Z'i wyOGF‘ .-rr‘Gya CN‘ \.uu
Gtens

na tasmach kgsetpwuch 0 uskigtkach
Szczegoeawﬁ inforfaci PG IqCZENI ZNONZES LRI

CRX-HC>W = “CSP>rxmX

przypadku reklamy wielobarwnej. Ogtoszenie drobne kosztuje W22 Lipea 17 020 Pazlziernika 42/ 27
D0 A [EEND SOTE. 62:300 RIESH WRZESHIA | JL  [53-000 SROOR WLKP. |

BIURO USLUG CONSULTINGOWYCH WARUNKI PRENUMERATY
,BAJTKA”

Terminy dokonania wptat:

— do dnia 10 listopada: na styczen, | kwartat,
| poétrocze roku nastepnego oraz caty rok
nastepny, o ]

onsulting i wykonywanie ekspertyz w zakresie wdrazania — do dnia 1-go tego miesigca, kiory poprze-

. . . 1. dza okres prenumeraty (roku biezacego).

informatyki w przedsiebiorstwach Ceny:

— kwartat: 300 zt, pétrocze: 600 zt, rok: 1200

. . . . . 1. zt.

programowanie uzytkowe i narzedziowe oraz specjalistyczne Prenumerata dla os6b prywatnych:

f A 13 — czytelnicy mieszkajgcy w miastach, gdzie

z uwzglgdnlemem specyﬁkl tematu istniejg Oddzialy RSW ,Prasa-Ksigzka-

-Ruch” optacajg prenumerate w urzedach

iezwloczne terminy dostaw sprzetu typu IBM PC/XT/AT w ggfvf;(c)\r’]vygg g?gggngé%?gggg%ghpr(;ﬁﬁ:

dowolnej konfiguracji, plottery, digitizery, karty sieci meratora) wptacajac na rachunek bankowy
miejscowego Oddziatu RSW ,Prasa-Ksigz-
3 3 _ foqi ; _ ka-Ruch”

erwis .gwaranc.y]n}{ 12-to m1e51¢c,zny praz pogwar%}icy]ny gwa __ caytelnicy mieszkajacy na wsi | miejscowo-

rancyjny serwis mikrokomputerow firmy , ATARI $ciach gdzie nie ma Oddziatéw RSW ,Pra-

sa-Ksigzka-Ruch” optacajg prenumerate
stugi w zakresie wykonywania obliczen przestrzennych roz- W urzedach pocztowych i u dorgezyciel.

, X , . Prenumerata dla instytucji i zaktaddw pracy.
ktadow zanieczyszczen w powietrzu atmosferycznym — zamowienia na prenumerate przyjmowane
sg bezposrednio przez Oddziaty RSW ,Pra-
sa-Ksigzka-Ruch” — a w miejscowosciach,
. . . gdzie nie ma Oddziatow RSW prenumeraty
iterature i dokumentacje producenta o mozna dOKOBnaékW urzedach pocztowych.

renumerata ,Bajtka” zagranice:

na dOStarczony sprze;t — prenumerate ze zleceniem wysyiki przyj-

programowanle muje RSW ..Prasa-Ksigzka-Ruch” Centrala

. . Kolportazu Prasy i Wydawnictw, ul. Towa-
Biuro Ustug Consultingowych rowa 28. 00-958 Warszawa, konto NBP
CONSULT” Sp. z o0.0. Gdansk 6 XV Oddziat w Warszawie Nr 1153-201045-

” ’ -139-11. Prenumerata ta. (z wysytka pocztg

skrytka pocztowa 48 tel. 51-69-21 zwykta) jest drozsza od prenumeraty krajo-

wej 0 50 % dla os6b prywatnych i o 100%
0 wszystko zapewnia tix 512415 cons pl dla instytucji | zaktadow pracy.




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH
Polanglia Ltd

171-175 Uxbridge Road, London W13 9AA

Tel: Londyn 840

1715 Telex:

946581 Fax: 840 7136

NAJNIZSZE CENY W EUROPIE NA NAJLEPSZY SPRZET KOMPUTEROWY
Wytaczne przedstawicielstwo na POLSKE firmy

fAMSTAN

Rewelacja Roku — Najlepszy PC na rynku

AMSTRAD PC 1640 ECD

idealny do businessu w petni zgodny z IBM, maksymalne
rozszerzenie skali kolorow [do 64 koloréw], zgodny z EGA,
Hercules, MDA i CGA. W skiadzie mysz, zegar, oba interfejsy

i software podobnie jak w PC 1512.

PC 1640 SD MD  Pojedyncza stacja dyskéw, monochrome monitor

PC 1640 SD CD  Pojedyncza stacja dyskéw, kolorowy monitor

PC 1640 SD ECD Pojedyncza stacja dyskéw, kol. monitor wysok Rozdzielczo$ci
PC 1640 DD MD  Podwodjna stacja dyskéw, monochrome monitor

PC 1640 DD CD  Podwdjna stacja dyskéw, kolorowy monitor

PC 1640 DD ECD Podwojna stacja dyskéw, koi. monitor wysokiej rozdzielczosci
PC 1640 HD MD  Twardy dysk 20 MB, monochrome monitor

PC 1640 HD CD  Twardy dysk 20 MB, kolorowy monitor

PC 1640 HD ECD Twardy dysk 20 MB, kol. monitor wysokiej rozdzielczosci

Najpopularniejszy PC Europy:

AMSTRAD PC 1512

(40% rynku brytyjskiego] — PO ZNIZONYCH CENACH:
Zgodny z IBM. w skiad wchodzi: mysz, zegar Ouartz, oba
interfejsy, software: MSDOS, DOS i GEM z Desktop & Paint,
Locomotive BASIC 2.

PC 1512 SD MM
PC 1512 DD MM
PC 1512 SD CM
PC 1512 DD CM

Pojedyncza stacja dyskéw, monochrome monitor 390.-
Podwéjna stacja dyskéw, monochrome monitor 490.-
Pojedyncza stacja dyskéw, kolorowy monitor 530.-
Podwajna stacja dyskéw, kolorowy monitor 630.-
10-DS uniwersalne dyskietki 5 1/4” D/S D/D [10 sztuk] 10.-
100-DS uniwersalne dyskietki 5 1/4” D/S D/D [10 pudetek po 10 szt] £ 55.-

» Polanglia Ltd. dodaje bezptatnie 10 dyskietek 5 1/4 ,, D/S DAJ przy zakupie *
kazdego PC 1512 lub PC 1640 oraz ksiazke i 6 dyskow: Migent/Ability + 4 gry
wraz z kazdym PC 1512

RABAT : £ 25.-

przy zakupie PC 1512 lub PC 1640 wraz z rewelacyjna drukarka
AMSTRAD DMP 4000 [Drukarka Roku 87],
oraz przy zakupie dwoch lub wigcej PC na jednego odbiorce

NAJWYZSZEJ klasy

DRUKARKI AMSTRAD

po zadziwiajaco niskich cenach [z kablem]:

* Nowa DMP 3160: 160 cps [NLQ 40 cps]

* DRUKARKA ROKU: DMP 4000 — 15", 200 cps [NLQ 50 cps]
100 réznych mozliwosci druku wiacznie z grafika

* od listopada 1987: LQ 3500 — 160 cps [NLQ 50 cps

DRUKARKI ,STAR” —

zaréwno jak i komputery AMS"lzRAD — NAJTANIEJ W POLANGLII
ceny wiacznie z kablem do IBM, PC 1512, PC 1640, itp.

NL-10 wraz z ,,parallel interface”, 120 CPS [NLQ 30 cps]

NX-15 120 cps [NLO30 cps]

NB24-15 [24-igtowa], 216 cps (LQ 72 cps)

NB-15 [24-igtowa], 300 cps [LQ 100 cps]

* Za specjalny kabel do AMSTRAD CPC — doptata £

£ 200.-
£ 300.-
£ 575.-
£ 650.-

Najnowoczesniejszy komputer/edytor tekstu z drukarka 'LETTER OUALITY'

AMSTRAD PCW 9512

cena inauguracyjna: £ 475.-

w sktad wchodzi: drukarka 15” 'daisywheel’' o doskonatej jakosci druku
[LQ], monitor 90 kolumn, 512 K RAM i naped dyskow 1 MB -i software:
LocoScript 2, LocoSpell [stownik angielski], LocoMail.

Na zadanie klientéw wznowiono produkcie niezawodnego komputera
z edytorem tekstu:

AMSTRAD PCW 8256
i PCW 8512—ponowe] nizszej cenie

PCW 8256 komputer 256K, pojedyncza stacja dyskéw, monitor,drukarka,
software

PCW 8512 komputer 512K, podwdjna stacja dyskéw, monitor, drukarka,
software

Popularna seria komputerow domowych

AMSTRAD CPC 464/6128

po rewelacyjnie niskich cenach:

CPC 464 Z komputer 64K z wbudowanym magnetofonem + zielony monitor £ 150.-
CPC 464 K komputer 64K z wbudowanym magnetofonem + kolorowy monitor £ 220.-
CPC 6128 Z komputer 128K z wbudowang stacja dyskéw + zielony monitor £ 220.-
CPC 6128 K komputer 128K z wbudowana stacja dyskéw + kolorowy monitor £ 300.-
10-DK dyskietki 3" [10 sztuk] £

FD-1 + kbl dodatkowa stacja dyskéw do CPC 6128 z kablem
RS 232 C serial interface do CPC 6128 + software

MP-2 modulator TV do CPC 6128

MP-1 modulator TV do CPC 464

JY-2 joystick do CPC 464 lub CPC 6128

vowe SINCLAIR SPECTRUM
PLUS 2 i PLUS 3

[produkcija pod kontrola jakosci AMSTRADA]:
SP + 2 komputer 128K z wbudowanym magnetofonem
JSJ + S/w joystick i software do SP + 2
SP + 3 + JSJ komputer 128K z wbudowana stacja dyskéw wraz z joystickiem
i software £190.-

5.-

£ 100.-

* W ceny wliczone sa:

wszelkie koszta dewizowe zwigzane z przesylka, tzn. koszta F.0.B. w Wielkiej
Brytanii, opakowanie, ubezpieczenie na transport do Warszawy, Export
Licence, itp.

W Polsce zapewniamy serwis na sprzet AMSTRAD i STAR jedynie zakupiony
w firmie Polanglia Ltd.,

Serwis Gwarancyjny:

wykonywany jest w Polsce za pos$rednictwem T.E — |. REMEX dostepny za
dodatkowa optate £ 30.- doliczona do zaméwienia za kazdy komputer AMSTRAD
lub system PCW, natomiast £ 15.- za kazdg drukarke, komputery Sinclair

i pozostaly sprzet objety ta oferta. Serwis pogwarancyjny odptatny w polskich
ztotych, dostepny jest dla wszystkich klientow Polanglii

Osoby zakupujace sprzet AMSTRAD w innych firmach eksportowych lub

w sklepach nie sa uprawnione do korzystania z serwisu AMSTRADA w Polsce.

Jedynie POLANGLIA LTD jest w stanie zapewni¢ autoryzowany serwis sprzetu komputerowego
AMSTRAD w Polsce

<

Zgodnie z warunkami aktualnej oferty firmy Polanglia, niniejszym zamawiam:

PLUS kwota pobierana Przez Barclays Bank =

RAZEM

Zataczam czek lub kopie zlecenia bankowego na przelew w/w sumy na konto Polanglia Ltd Nr. 70736805 w Barclays Bank PLC, Ealing Broadway Branch (kod 20-27-48),

53 The Broadway, LONDON W5 5JS, zrealizowanego w dniu ....

przez bank

oddziat

Wszelkie tranzakcje podlegajg warunkom firmy POLANGLIA opartym na prawie angielskim.

Podpis wptacajacego

NAZWISKO | IMIE ODBIORCY ...
PELNY ADRES

Nazwisko i imig




Posiadam mato u nas znane
urzgdzenie o nazwie Atari Video
Computer System 2600, dla kto-
rego gry dostepne sa tylko na
cartridge'ach Majg one szersze
gniazdo niz Atari 800XL. Bardzo
prosze o porade, gdzie moge ku-
pic takie cartridge'e i jakie gry sg
na nich dostepne.

Andrzej Nowowiejski
ul. Wojska Polskiego 1661/29
18-402 tomza

Atari 2600 jest komputerem, ale
przeznaczonym w zasadzie tylko
do odtwarzania gier zawartych na
wspomnianych w liScie pakietach
ROMu. Obawiam sie, ze naby¢ je
mozna jedynie za granicg. Atari
2600 byt sprzetem popularnym, stad
tez rozprowadzato go wiele duzych
doméw towarowych. M.in. programy
sg do nabycia w zachodnioniemiec-
kim wysytkowym Quelle, gdzie cena
jednej gry waha sig od 19 do 39 DM.
Dostepna jest wiekszo$¢ znanych
gier firmowanych przez Atari. np.

Dig Dug Popeye
Pac-Man

Crystal Castle

Jungle Hunt Frogger
Dragonfire Amidar

Motocross E.T.

.. 1 wiele innych, w sumie okoto
50 pozycji. Mozna tez dokupi¢ kla-
wiature i cartridge z interpreterem
Basica — co zamieni Atari 2600 w
komputer o mozliwosciach poréwny-
walnych z ZX 81 (1.75 KB pamieci).

Wraz z mezem i 10-letnig cor-
ka dfugo marzylismy o kupnie
komputera. Wreszcie marzenie
spetnito sie — kupilisSmy w Pewe-
xie Atari 800XL. Bylysmy z corka
naprawde szczesliwe. Niestety
komputerowy szat trwat tylko ty-
dzien. Corka przez tydzien gra-
fa po ok. dwie godziny dziennie.
Czufa sie jednak bardzo Zle. Na
czwarty dzien bol i zawroty glowy
nie pozwolily jej pojs¢ do szkoty.
Po dwoch dniach objawy minety.
W miedzyczasie ja postanowifam
pogra¢ z komputerem. Siedzia-
ftam przy nim tez ok. 2 godzin. Na
trzeci dzien rozchorowatam sie ja.
Silne bdle gtowy i zawroty spowo-
dowaly, iz nie posztam do pracy.
Wowczas jeszcze nie wiedziatam,
Ze tak reaguje na komputer. Ale
wnet zauwazytam, ze w okoto 10
minut po jego wigczeniu mam
uczucie ,,wata w gltowie”. Potem
nastepuje bol gtowy i zawroty. Po
mniej wiecej godzinie spedzonej
w obecnosci Atari przykre objawy
trwaja 2 dni! Zrobitam dwutygo-
dniowg przerwe. Po ponownym
wilgczeniu komputera objawy po-
jawily sie u mnie i u corki.

Zaniostam komputer do serwi-
su Atari, by sprawdzono, czy jest
dobrze ekranowany. Komputer
byt w porzadku. My z corka tez
jestesmy zdrowe i nigdy w Zyciu
nie miatysmy podobnych dolegli-
wosci.

Atari lezy obecnie w szafie, nie
jestesmy w stanie go uzytkowac.
Chciatabym zapytac, czy jest
mozliwe, aby organizm tak reago-

SPRZEZENIE ZWROTNE

/

aku

[ |

[ |

Drogi

FEE.

Na listy czytelnikow odpo-
wiada Marcin Waligorski

wat na komputery? Czy jestesmy
wyjatkami? Zaznaczam, ze sg to
dolegliwosci wywotfane obecno-
Scia wiaczonego komputera, a
nie patrzeniem w migajacy ekran.
Sprawdzitam to, niestety.

Czy istnieje na nasza wrazli-
wos¢ jakas rada? Przeciez tyle
dzieci przesiaduje przy kompute-
rach i nie styszatam, by cos takie-
go sie dziato.

Jadwiga Naparzewska
os. Kolorowe 11a/13
Krakéw — Nowa Huta

Z pewnosciag moge stwierdzi¢
tylko jedno. Jest Pani (i Pani corka)
wyjatkiem. Pani list jest pierwszg in-
formacjg o podobnym wypadku, jaka
dotarta do nasze| redakgc;ji.

Komputery domowe sg urzadze-
niami bezpiecznymi. Za najbardziej
szkodliwg dla zdrowia cze$¢é kompu-
tera uwaza sie powszechnie ekran
monitora. Dtugie wpatrywanie sie
wen meczy wzrok, ale nie tylko. Sil-
ne migotanie niektdérych monitoréow
(ktérego nie dostrzegamy, ale ktore
jest odbierane przez nasze oczy)
moze byé przyczyng bdlu gtowy,
uczucia ,waty w moézgu”. Jakkol-
wiek pisze Pani, ze to nie telewizor

jest przyczyng Pani ktopotéw, warto
zwroci¢ uwage na jeden fakt. Otéz
uzywanie telewizora z komputerem
nie jest dla naszych oczu (i uktadu
nerwowego) tym samym, co zwykte
ogladanie telewizji. Po pierwsze,
czesto siadamy znacznie blizej ekra-
nu — bo kabel taczacy komputer z
telewizorem jest krétki. Po drugie,
prosze zauwazy¢, ze ogladajac te-
lewizje co pewien czas odwracamy
wzrok, wychodzimy na moment do
kuchni itp. — wtedy oczywiscie oczy
odpoczywaja. Podczas pracy czy
zabawy z komputerem z reguty caty
czas patrzymy tylko w ekran. Do-
tyczy to zwtaszcza gier! Po trzecie
wreszcie, obraz generowany przez
komputer jest mniej przyjemny dla
oczu od zwyktego obrazu telewizyj-
nego, ze wzgledu na obecno$¢ czy-
stych, monochromatycznych barw
na duzych ptaszczyznach ekranu.

Sam komputer — jak kazde urza-
dzenie elektroniczne emituje
oczywiscie niewielkie ilosci promie-
niowania o czestotliwosciach radio-
wych (dlatego pogarsza sie jakos$¢
odbioru UKF w poblizu wtaczonego
komputera). Oprécz tego w duzych
systemach komputerowych progra-
mem sg gromadzgce sie tadunki
elektrycznosci statycznej. Sg one
grozne przede wszystkim dla sa-
mych komputeréw, gdyz wywotane
przez nie przebicia mogg powodo-
wac uszkodzenia uktadéw scalonych
maszyny. Wiadomo jednak takze,
ze przebywanie w ,natadowanym”
pomieszczeniu ma zty wptyw na sa-
mopoczucie cztowieka. Urzadzenie
wielkosci Atari 800XL jest jednak
wolne od tej wady — wieksze pola
elektryczne wystepujg w wielu urza-
dzeniach gospodarstwa domowego,
ktorych uzywamy na codzien.

Na tych informacjach korczg sie
kompetencje redakcji Bajtka. Wia-
Sciwej porady nalezy, jak sadze,
szukaé u specjalisty z zakresu neu-
rologii.

Prosze o wydrukowanie pro-
gramu jakiejs gry na Comodore
64.

Jacek O.
(nazwisko i adres do wiad.
redakcji)

Dlaczego w ,,Bajtku” tak mafto
jest programow gier? Zamiesz-
czacie wiele programow, ale s3
one zbyt trudne dla wigkszo-
sci czytelnikow. W dziale ,,Tylko
dla przedszkolakow” mozna by
umieszczac gry zrecznosciowe, a
nie programy, ktdre sie nudza po
jednym dniu.

(nazwisko i adres do wiad.
redakcji)

Oto dwa listy z wiekszej grupy
korespondencji o podobnej tresci.
Wszystkie one pochodzg od naj-
mtodszych czytelnikow Bajtka — z
reguty uczniow szkét podstawo-
wych. Listéw takich jest mniejszosc,
ale na tyle poka-

zna, ze trzeba poswiecic¢ im kilka
stow. Dlatego pragne sie w tym miej-
scu zwrdci¢ do wszystkich, ktorzy
skierowali do nas prosby tego typu
jak dwie powyzsze.

Moi drodzy! Domagacie sie gier
— programow do przepisania i uru-
chomienia, a potem tatwej zabawy.
Jakie to majg by¢ gry? Niestety, w
zadnym z Waszych listéw nie znala-
ztem zdania na ten temat. Po prostu
— wszystko jedno co, byle dato sie
wpisa¢ do komputera, i byle ,nie nu-
dzi¢ sig po jednym dniu”.

Widzimy tu zaskakujgce zastoso-
wanie dla komputera: jako narzedzie
do zabijania nudy.

A teraz odpowiedz redakciji: nic z
tego. Bajtek nie chce i nie zamierza
by¢ dostarczycielem ,papki” dla Wa-
szych mézgdw. To nieprawda (przy-
taczacie niekiedy taki argument), ze
przepisujac programy gier mozna
uczy¢ sie czego$ z informatyki. To
tak, jakby uczyc¢ sie jezyka polskiego
przez przepisywanie w kotko zdania
,Nie bede zut gumy na lekcji”. Upa-
trujemy swojg role w dostarczaniu
czytelnikom materiatu do przemy-
Slen, a nie materiatu, ktéry nudza-
cym sie zastepowatby myslenie.

Staramy sie pomagacé réwniez
tym mtodym (i nie tylko mtodym lu-
dziom, ktérych wiedza jest jeszcze
bardzo, bardzo skromna. Stad ru-
bryka ,Dla przedszkolakéw”, ktorej
tre¢ ma forme zabawy, ale juz w
jakimé stopniu otwartej, zacheca-
jacej do witasnorecznego jej kon-
tynuowania. Rzecz jasna, ze gdy
sie program z tej rubryki po prostu
przepisze i uruchomi, to okaze sie,
ze jest on nudny. Nikt nie zabrania,
byscie sami pisali lepsze programy.
Tworzenie gier typu ,pif-paf’ jest
naprawde tatwe i lezy w granicach
mozliwosci kazdego, kto ma kompu-
ter. Powiecie, ze najpierw trzeba sie
kilku rzeczy nauczy¢?

Oczywiscie!.

W pracowni komputeroweyj,
ktora odwiedzam, znajduje sie
kilka komputeréw Spectrum 48 k
oraz drukarka Star SG-10. Drukar-
ke faczy z komputerem interface
produkcji firmy PMS Elektronik.
Drukarka jednak nie chce z nim
wspoilpracowa¢ wilasciwie. Z
lektury ,,Bajtka” wnosze, zZe jest
potrzebny jeszcze specjalny pro-
gram transmisji danych. Zarowno
drukarke, jak i sam interface po-
siadamy z drugiej reki, dlatego tez
prosze o informacje, czy program
transmisji Spectrum-Centronics
jest na naszym rynku obecny i
pod jaka nazwa.

(nazwisko i adres do wiad. re-
dakcji)

Firma PMS Elektronie do sprze-
dawanych przez siebie uktadéw
opisanego typu dotacza kasete z
programami SP-DRUK i SP-TEXT,
pozwalajagcymi na wykonywanie
poprawnych wydrukéw z poziomu
jezyka Basic. W razie potrzeby dru-
kowania np. z poziomu interpretera
Logo, nalezy program dotaczy¢ do
interpretera oraz — ewentualnie
— nieznacznie zmodyfikowa¢ sam
interpreter np. w razie potrzeby ko-
piowania obrazu).

Marcin Waligorski
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Jury konkursu ,O Ziota Dyskietke Bajtka”, w skiad ktorego wchodzili przedsta-
wiciele wszystkich wspotorganizatoréw i fundatoréw nagrod nie miato tatwego za-
dania. Zdecydowana wiekszos¢ klubow, ktore zglosity swoj udziat we wspoizawod-
nictwie mogta pochwali¢ sie bardzo interesujgcym programem dziatania. Wybor byt
tym trudniejszy, ze nalezalo go dokonac¢ pomiedzy praktycznie nieporéwnywalnymi
formami dziatania. Jedne zklubéw maja bogatych sponsoréw, rozwijaja sie pod opie-
kunczymi skrzydiami organizaciji, inne zas sa o charakterze towarzyskim a czasem
wreczrodzinnym. Niektore kluby dysponuja sprzetem komputerowym, ktérego war-
tos¢ przekracza wiele milionéw zlotych, saréwniez takie, ktorych czionkowie korzy-
staja z jednego prywatnego komputera, a nawet takie, gdzie zakup komputera jest
dopiero w planach.

Wiekszos¢ klubow goscitanatamach ,Bajtka” — pisali ,sami o sobie” anasi dzien-
nikarze pisali o nich. Czytelnicy mogli wiec wyrobic sobie wiasny poglad naich dzia-
lalnos¢. Mamy nadzieje, ze poglad ten nie bedzie zbytnio odbiegat od decyzjijury.

Pierwsza nagrode we wspoizawodnictwie i ,Zlota dyskietke Bajtka” zdobyt kiub
MERIZAP z Ostrowia WIkp., dzialajacy przy Zespole Szkét Technicznych MERAZAP.
Nagrode dla MERIZAP-u mikrokomputer Amstrad 6128 ufundowat Minister ds. Mio-
dziezy Aleksander Kwasniewski.

Drugie miejsce i komputer Timex ufundowany przez Turniej Miodych Mistrzow
Techniki ZSMP otrzymat Klub Mikrokomputerowy przy Patacu Miodziezy w Szcze-
cinie.

Na trzeciej pozyciji znalazl sie klub FENIKS dzialajacy przy Miejsko- Gminnym
Osrodku Kultury w Reczu. Nagrode dla niego ufundowat Zwigzek Miodziezy Wiej-
skiej.

Nagrode czwarta fundowang przez Zwiazek Harcerstwa Polskiego zdobyt kiub
HARCBAJT dziatajacy przy Komendzie Choragwi ZHP w Gdansku.

Oprocz nagrod jury przyznalo pie¢ wyréznien. Otrzymuja je: SYNTAX ERROR z
Koszalina— polprywatny klub dziatajacy pod patronatem ZMW,

MANIAK z Warszawy — dziatajacy przy Klubie Osiedlowym naUrsynowie,

BIT z Warszawy — jedyny w swoim rodzaju klub rodzinny,

ZLOTY AMSTRAD ze Ziotego Stoku — dziata pod patronatem Zakiadoéw Two-
rzyw iFarb Zioty Stok,

MR ATARI z Kozienic — catkowicie prywatny klub zrzeszajacy osmiu statych i
dziesieciu korespondencyjnych czionkow.

Wszystkim laureatom serdecznie gratulujemy.

Bajtek

[ L
@.

Ostrow Wielopolski

lub MERIZAP przy Zespole Szkoét

Technicznych MERA-ZAP w Ostro-
wie Wielkopolskim powstat w roku 1985.
Dziata w ramach Ogélnopolskiej Federa-
cji Klubéw Mikrokomputerowych Turnieju
Mtodych Mistrzéw Techniki. Inicjatorem
jego powstania, opiekunem i nieformal-
nym prezesem jest EUGENIUSZ NA-
MYSL, nauczyciel elektrotechniki, inzynier
elektryk, absolwent WSI w Opolu. Jego
prawg reka jest SLAWOMIR LUCZAK,
réwniez nauczyciel, inzynier elektronik po
Politechnice Wroctawskie;.

Dziatalno$é przyieta forme zajeé¢ po-
zalekeyjnych. Odbywaja sie one codzien-
nie po cztery godziny. Kazda z grup liczy
dwadziescia oséb. Do Klubu moga nale-
ze€ uczniowie i pracownicy MERAZAP-u
dominuje jednak mtodziez szkolna.

Klub jest jednym z elementéw dzia-
tania szkoly w zakresie przyblizania
uczniom techniki cyfrowej — mowi
WALDEMAR GOSTOMCZYK, dyrektor
Zespotu Szkét. — Kazdy uczen wycho-
dzac od nas, powinien zna¢ obstuge
komputera i przynajmniej jeden jezyk
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programowania.

Sprzet zakupity zaktady patronackie —
MERAZAP Pierwsze MERY — 302, 303 i
305 trafity do szkoty juz szesé lat temu.
Dzisiaj klub posiada ponadto: MERE 400,
IBM z twardym dyskiem 25 MB, Amstrada
6128, siedem Commodore 64 oraz cztery
Plus 4, czternascie Spectrum i trzy Time-
xy. Sg takze ZX 81, na nich cztonkowie
klubu prowadza zajecia dla swych kole-
géw z Liceum Ogélnoksztatcacego im Za-
wadzkiego. Meritumy natomiast pracujg w
warsztatach szkolnych.

Nie jest tatwo znalez¢ odpowiednio
przygotowanych nauczycieli — powie-
dziat nam RYSZARD DOLATA, z-ca dy-
rektora szkoty i przewodniczacy szkolnej
komisji TMMT. — Dzisiaj jeszcze, czte-
rech kolegoéw radzi sobie dobrze, ale
w przysziosci bedziemy potrzebowali
nastepnych.

Grupy poczatkujace rozpoczynajg od
dziesigciu lekcji nauki BASIC-a i obstugi
komputera, pdzniej prébujg uruchamiaé
gotowe programy a nastgpnie zaczynaja
samodzielng prace. Najzdolniejsi pracu-

ja na IBM i Amstradzie, niektérzy jednak
wolg pozostac przy Spectrum bo... tatwiej
dopcha¢ sie do klawiatury. Jednych pa-
sjonuje programowanie, innych sprzet. Ci
ostatni zbudowali — korzystajac ze sche-
matu w ,Bajtku” — interface DZM-Spec-
trum, do ktérego chca dobudowac¢ wtasny
generator znakéw oraz interface faczacy
Meritum z MERA, pozwalajacy na korzy-
stanie z twardego dysku.

Specjalisci od software'u stworzyli
juz cala biblioteke programoéw przy-
datnych w dydaktyce — chwali si¢ Eu-
geniusz Namyst. — Powstaja one z po-
mystéw uczniéw, badz tez na specjalne
zamoéwienie nauczycieli. Uczniowie
czesto sami biorg komputer na zaje-
cia i przygotowuja lekcje. W ten spo-
sob przetamujemy strach nauczycieli
przed komputerem. RozpoczeliSmy
od przedmiotow zawodowych i nauk
Scistych, teraz zabierzemy sie za hu-
manistow.

Taki wtasnie cel miat 105-cio godzinny
kurs dla nauczycieli szkét podstawowych.
Obejmowat nauke BASIC-a i obstugi
Spectrum. W drugiej czesci kursu znaj-
dzie sig PASCAL i LOGO.

Nawet wakacje nie przerywaja dziatal-
nosci Klubu. W tym roku zorganizowano
w Boszkowie koto Leszna trzy turnusy
szkoleniowe dla uczniéw. Szkolenie obej-
mowato obstuge komputeréw, krétkofalar-
stwo i... zeglarstwo

W najblizszym czasie stworzymy
w szkole zupetnie nowa pracownie —

obiecuje dyrektor Waldemar Gostomczyk
— oparta o komputery IBM. Bedzie tam
20 stanowisk. Z tej pracowni beda mo-
gli korzysta¢ réwniez pracownicy ME-
RAZAP-u.

Dzisiaj do IBM-a majg dostep tylko
najlepsi, tacy jak PIOTR KROL, uczen IV
klasy specjalnoéci Elektroniczne Maszy-
ny i Systemy Cyfrowe. Jest w klubie od
pierwszej klasy, czyli od poczatku.

Lubi wierci¢ dziury w brzuchu i in-
teresuje sie wszystkim co ma klawisze
— $mieje sie Eugeniusz Namyst.

Piotr ma swoj udziat po trochu w kaz-
dej pracy wykonanej w klubie. Ale naj-
bardziej dumny jest ze swego programu
obstugi biblioteki. Napisat go samodziel-
nie w PASCAL-u na IBM. Oderwali$my go
wtadnie od wprowadzania danych.

MARIUSZ RUDOWICZ, (klasa IV ra-
diowo-telewizy|na) podobnie jak Piotr byt
w klubie od pierwszego dnia. Wtasnie
pracuje nad programem ksiegowym dla
przedsiebiorstwa zatrudniajacego kilkaset
0s6b.

Trudno sie wiec dziwi¢, ze specjalisci
z MERAZAP-u juz dzisiaj upatrujg sobie
wsrod uczniéw kandydatéw do pracy w
zaktadach. Na niektorych beda musieli
poczekaé az ukoncza studia. Wiedza jed-
nak, ze warto.

Roman Poznanski
KKMMT ,MERIZAP” PRZY ZST MERA-
ZAP. OSTROW WIELKOPOLSKI, UL. PO-
ZNANSKA 43.

Pracownia komputerowa klubu , MERIZAP”

Jest to chyba jedyny w swym rodzaju
komputerowy klub rodzinny. Powstat we
wrzeéniu 1986 roku Klub zrzesza czterech
czlonkéw rodziny Ziembinskich; Przewodza
tam dwaj panowie Rafat, uczen IV Liceum
Ogolnoksztatcacego im, A. Mickiewicza w
Warszawie i jego ojciec Andrzej, elektronik
z wyksztatcenia zatrudniony w O$rodku Ob-
liczeniowym CKPIW RSW. Szeregowymi
czlonkami sa: mama i mtodszy brat..

— Szalenstwo komputerowe ogarneto
naszag rodzine w dniu, kiedy tata przynidst
do domu wypozyczony z pracy komputer
AMSTRAD. — wspomina Rafat. Juz wcze-
$niej bawili$my sie komputerami w zaktadzie
taty, lub u kolegéw, a takze uczestniczyliSmy
w zajeciach kétka komputerowego w szkole.
Dzieki tym zajeciom i pomocy taty szybko
poznali$my tajniki obstugi komputeréw.

ZgromadziliSmy takze obszerng biblio-
teke czasopism fachowych i innych dostep-
nych w Polsce publikacji.

Wykorzystujac informacje podawane w
programach TV: ,Spektrum” i ,Halo kompu-
ter” oraz w pismach ,Bajtek” i ,Komputer”,

Warszawa

prébowali$my samodzielnie uruchamiaé
wiele programéw. Jednym z naszych naj-
wigkszych osiagnieé byto przettumaczenie
programéw przeznaczonych na Spectrum
na Commodore.

Kontakt z komputerem traktujemy jako
dobrg zabawe. Czesto organizujemy ro-
dzinne zawody. Kazdy z nas jest mistrzem
W innej grze, na przyktad moja mama spe-
cjalizuje sie w ,Kight Lore”, brat uwielbia gry
samolotowe, tata gra w szachy, a ja lubig
,Ghost Busters”. Urzadzamy réwniez spo-
tkania z kolegami ze szkoly. Bywa i tak, ze
liczba gosci siega pietnastu oséb. Fascyna-
cja komputerami pomogta ham w zdobyciu
wielu przyjaciot.

Chociaz moje dotychczasowe kontakty z
komputerami byly raczej zabawg — stwier-
dza na koniec Rafal, to jednak traktuje je
bardzo powaznie. W przysztosci pragnat-
bym zosta¢ informatykiem, p6js¢ w $lady
ojca...

Maria Glodek



Artur Kusel i Tomek Brzezinski sa
przedstawicielami klubu komputero-
wego ,Mr Atari” z Kozienic

— W krotkiej notatce jaka ukazata
sie w ,,Bajtku” napisaliscie, ze jestescie
klubem nie tyle prywatnym co indywi-
dualnym. Co to znaczy?

— Nasz klub ciagle dla wielu oséb po-
zostaje zagadka wiasciwie dziatamy bez
zadnych $cisle okreslonych zatozen, nie
mamy wytyczonych celéw, a takze zbioru
praw i obowigzkow dla kazdego cztonka.

— Jak w takim razie tacy wybitni in-
dywidualisci jak wy moga razem wspot-
pracowac?

— ,Mr Atari” liczy o$miu czionkéw
statych i dziewigciu korespondencyjnych.
W praktyce wyglada to w ten sposob,
ze spotykamy sie w naszych domach po
dwie-trzy osoby i sami rozpoczynamy
prace z komputerem. Potem wymieniamy
sig ciekawymi programami i wtasnymi po-
mystami. Uwazamy, Ze taka sytuacja jest
najkorzystniejsza, pozwala na catkowicie
samodzielny kontakt z komputerem i co
najwazniejsze, robisz to, co jest akurat
przewidziane w programie zajg¢.

— Skad w takim razie czerpiecie nie-
zbedna wiedze fachowa?

— Pracujemy przede wszystkim na
komputerach firmy ,Atari (130 XE, 800XL.
1050, XC12), dlatego na samym poczatku
mieliémy wiele kiopotéw z opanowaniem
BASIC-a tych komputeréw. Duzg pomo-
cg byly dla nas informacje podawane w
czasopismach fachowych, np. Bajtek i w
programach TV np. ,Spectrum” i ,Halo
komputer”, oraz skromnek literaturze do-
stepnej w Polsce.

— Powiedziatas, ze klub ma dziewie-
ciu cztonkéw korespondencyjnych. Jak
rozwija sie wspotpraca?

— Po ogtoszeniu jakie ukazato sie w
,Bajtku” otrzymaliémy wiele listow z catej
Polski, a nawet z Czechostowacji. Na te,
ktorych tres¢ brzmiata: ,Sprzedam progra-
my do Atari” nie odpowiadaliémy w og6-
le Jednak wiele listow zawierato ciekawe
oferty konkretnej wspétpracy. Zalezy nam
przede wszystkim na wzajemnej pomocy,
wymianie doswiadczen, np. nasz kolega z

Kozienice

Koszalina opracowat bardzo interesujacy
schemat wspétpracy komputera z telewi-
zorem po niskiej czestotliwosci. Oprocz
tego informujemy, doradzam w zakupie
komputera.

— Jakie komputery polecacie?

— Oczywiscie te, z ktérych sami korzy-
stamy — firmy Atari

— Czy w przysztosci zamierzacie za-
jac¢ sie informatyka profesjonalnie?

— Przez caly czas nasze kontakty z
komputerem traktowali$my i traktujemy
jako wspaniatg zabawe. Nie marzymy o
karierze informatykéw lecz zdobytg wie-
dze chcemy wykorzystac jesli tylko nada-
rzy sie taka okazja. A myslimy, ze nie
mozna sobie wyobrazi¢ przysziosci bez
komputeréw.

— Dlatego wzi¢liscie udziat w kon-
kursie ,,Bajtka”, skoro jestescie prze-
ciwnikami tworzenia wszelkich regut?

— Zalezy nam przede wszystkim na
zdobyciu nowych przyjaciét, z ktorymi
mozemy wymieni¢ programy lub wtasne
pomysty.

— Jesli tak liczysz na nowych zna-
jomych, to sprobuj zareklamowac ,,Mr
Atari”.

— Posiadamy obecnie 150 programéw
w tym 70 uzytkowych. Najczesciej stosuj-
my graficzne np. ,Magic Painter”, muzycz-
ne ,Studio Music”, a takze edytory, kom-
pilatory a co najwazniesze mamy ciekawe
programy edukacyjne.

— O czym marza indywidualisci z
,,Mr Atari”’?

— O wykorzystaniu wszystkich moz-
liwosci naszych komputeréw: kupieniu
stacji dyskow, monitoréw, drukarki. Chcie-
liby$my potaczy¢ nasze komputery w siec.
A poza tym marzymy o stworzeniu solid-
nego centrum informacji komputerowej dla
takich klubéw jak nasz. Zanim jednak do
tego dojdzie zapraszamy wszystkich zain-
teresowanych do wspotpracy z nami.

Maria Gtodek

-MR ATARI”, 26-900 Kozienice, ul. Ko-
narskiego 6/40.

Chomik to nie tylko mate, sympatyczne
zwierzatko, lecz takze nazwa osie-
dlowego klubu komputerowego na Chomi-
czébwce w Warszawie. Piecdziesieciorgiem
zaprzyjaznionych z klubem chomiczkéw
opiekuija sie p. Danuta Marciniak z wyksztat-
cenia informatyk i p. Ireneusz Swigder —
prezes klubu.

Do klubu moze naleze¢ kazdy, kto ma
komputer, ale opiekunowie chetnie przygar-
niajg wszystkich, ktorzy naprawde interesuja
sie komputerami i chcg je dobrze poznac.

Spotkania odbywajg sie przewaznie raz
w tygodniu w klubie osiedlowym ,Chomik”
dziata zaledwie od 1986 roku i nie ma wia-
snego komputera. Jednak Klub Mieszkan-
cow sfinansowat zakup dwoch zielonych
monitoréw oraz udostepnit kolorowe telewi-
zory na kazde zajgcia. Spotkania w klubie
odbywaja sie w czterech sekcjach: Spec-
trum, Atari, Commodore i Amstrad, bo takie
komputery posiadaig cztonkowie.

,Chomik” jest miejscem gdzie mozna wy-
mieni¢ wiele ciekawych programéw. Do dys-
pozycji kazdego cztonka klubu jest specjalny
wykaz fachowych czasopism polskich i za-
granicznych oraz spis aktualnie posiadanych
przez uczestnikéw zajeé programéw

Nawet nie zrzeszeni w klubie moga za-
siegna¢ tu konkretnych porad w zakupie
i uruchomieniu sprzetu komputerowego
wszelkiego typu.

Specjalnoécig klubu sg organizowane
bardzo czesto dostepne dla wszystkich kur-
sy programowania i obstugi r6znego rodzaju
komputerdéw.

Warszawa

Prawie wszyscy cztonkowie klubu posie-
dli umiejetno$¢ uktadania programéw Miodsi
klubowicze pisza proste programy graficzne i
muzyczne. Bardziej doswiadczeni programy
kalkulacyjne wykorzystywane nastgpnie w
pracy zawodowe;j.

Co pewien czas klub organizuje dostep-
ne dla wszystkich pokazy komputerowe.
Specjalng prezentacja programoéw eduka-
cyjnych w pobliskiej szkole ,Chomik” zain-
teresowat nauczycieli tak, ze postanowili oni
zatozy¢ kétko komputerowe i wykorzystaé
komputery na lekcjach.

Jedna z najciekawszych akcji przeprowa-
dzonych przez ,Chomika” byta komputerowa
obstuga Biegu Zimowego o Puchar Chomi-
czOéwki. Z pomocg komputera szybko skla-
syfikowano zwyciezcow wedtug ptci i wieku.

Jesienig prezes klubu spodziewa sie za-
kupu wytesknionego komputera M3. Dzigki
temu klub bedzie mégt zaprosi¢ na swe za-
jecia wszystkich chetnych nawet tych, ktérzy
nie majg wtasnego komputera.

W planach ,Chomika” jest réwniez za-
tozenie duzej biblioteki programéw kompu-
terowych oraz czasopism informatycznych
polskich i zagranicznych. Klub zamierza
takze nawigza¢ kontakty z innymi klubam dla
wymiany do$wiadczen.

Radostaw Janowicz
Klub mikrokomputerowy ,,CHOMIK” przy

Klubie Mieszkancow ,,CHOMICZOWKA”,
01-926 Warszawa, ul. P. Nerudy 1

lub komputerowy ,HARCBAJT” narodzit

sie — jak to zwykle bywa — z woli kilku
zapalencéw. W gdanskim Technikum tacz-
nosci grupie harcerzy nie wystarczyt dostep
do sprzetu w $cisle okreslone dni. Zwrdcili
sie wiec do Komendy Choragwi z propo-
zycja utworzenia statego klubu, do ktérego
kazdy miatby wolny dostep.

Szef klubu, niegdy$ uczen Technikum
kacznosci, od czerwca absolwent Politech-
niki Gdanskiej Wydziatu Elektroniki Walde-
mar Krukowski z harcerstwem zwigzany
jest od zuchéw. Powstanie klubu w styczniu
87 zbiegto sie z Powszechnym Przegladem
Druzyn Harcerskich, czego dokonano juz
przy pomocy komputera i zimowymi feriami
szkolnymi.

— Postanowili$my udostepni¢ sprzet
klubowy (4 sztuki Spectrum i Atari 800
XL) dzieciom z zimowisk Tréjmiasta —
moéwi Waldek — Dodatkowy sprzet wypo-
zyczyt nam moj zakiad pracy ,,UNIMOR”.
Komendanci zimowisk rezerwowali u nas
godziny zaje¢, a w wolnych chwilach z
komputerow korzystaty dzieci z okolicz-
nych podwoérek. Ponadto wpadliSmy na
pomyst, ktory znakomicie zdat egzamin,
a mianowicie na objazd komend hufcow
w wojewodztwie i pokazanie komputeréow
dzieciom wiejskim. Tym samym utworzy-
lismy chyba pierwszy objazdowy klub
Komputerowy

Podczas wakacji letnich ,HARCBAJT”
wyjezdzat do stanic harcerskich, do Perkoza
koto Olsztynka, gdzie trwata Szkota Harcer-
stwa Starszego, do Fromborka na polowg
zbiérke. W swoim stoisku prezentowali pro-
gramy, spotykali sie z innymi klubami, wy-
mieniali do$wiadczenia.

— Ogromnie zalezy nam jako klubo-
wi na takich kontaktach i to nie tylko w
ramach ZHP — moéwi W. Krukowski. —
Upatrujemy tu wielka szanse na pomoc w
rozwiazywaniu problemow czysto tech-
nicznych, czy na wymiane pomystow,
np. jak wygra¢ program do kilku kompu-
terow jednoczesnie. Przydalyby sie roz-
nego rodzaju gieldy, spotkania, ponadto
chcieliby$my podyskutowaé, w jaki naj-

Gdansk

bardziej efektywny sposob wykorzystac
Spectrum. Starsi chtopcy, po osiagnieciu
pewnego stopnia wiedzy powinni zasig$¢
za komputerem wyzszej klasy. Jesli tego
W pore nie zrobia, zatrzymaja sie na sta-
tym pulapie, co w konsekwencji moze
zniecheci¢ do dalszej nauki

W gdanskim Domu Harcerza zajecia
prowadzone sg przez uczniéw technikum
pod okiem prezesa Waldka Krukowskiego.
Postanowiono utworzyé dwie grupy harcer-
skie i jedna grupe dzieci niezorganizowa-
nych. Od nowego roku szkolnego klub zajat
sie zakupami sprzetu dla komend hufcow w
wojewodztwie gdanskim. Kupiono 6 zesta-
wow, w kazdym po dwa Timexy, monitor i
stacje dyskéw W drugiej potowie pazdzier-
nika zorganizowany bedzie zjazd harcerzy
zainteresowanych informatyka, na ktérym
zostang oni poinformowani do kogo maja sie
zgtosi¢ na swoim terenie, poniewaz moze
sie zdarzy¢, ze ,tak drogi sprzet zalegnie
gdzie$ w szafie pancernej pod kluczem” —
u$miecha sie Waldek.

Oprocz szkolenia miodziezy ,HARC-
BAJT” komputeryzuje i sama komende.
Gromadzone sg programy do statystyki, in-
formacje o sprzecie, biblioteka.

— Nie wszyscy z naszych kursantow
musza zosta¢ programistami — stwier-
dza Waldek — To nie jest potrzebne.
Natomiast wszyscy powinni umieé¢ po-
stugiwa¢ sie komputerem, mie¢ z niego
praktycznag korzysé. W mysl tej dewizy
zorganizowali§my objazdowy klub kom-
puterowy, wychodzac ze stusznego za-
fozenia, ze dzieci wiejskie maja bardzo
ograniczone mozliwosci dostepu nie
tylko do nauki informatyki, ale wrecz do
samego sprzetu.

W najblizszym czasie z komendy Gdan-
skiej wyjezdza delegacja do Bremen w RFN.
W jej sktadzie znajdzie sie dwoch cztonkéw
L,HARCBAJTU", ktorzy na wtasnym sprzecie
pokazg polski program ekologiczny.

Ewa Grunert

»HARCBAJT”, 80-823 Gdansk,
ul. 20 Murami 2.

arcerski  Klub ~ Mikrokomputerowy

L,BAJT” w Lazach powstat w maju 1986
roku Poczatkowo posiadali tylko dwa mikro-
komputery ZX Spectrum.

Dzi§ maja juz swoj szkolny minio$rodek,
wyposazony w trzy timexy, stacje dyskow
3-calowych, trzy monitory ekranowe, drukar-
ke, telewizor kolorowy i czarno-biaty. Swoje
centrum zbudowali w bytej harcéwce. Pod
éciang na szkolnych tawkach stojg przygoto-
wane do zaje¢ komputery. Mtodzi amatorzy
informatycy zagladaja tu nawet na prze-
rwach. Niektérzy graja, inni przypominaja
sobie lekcje z fizyki, chemii, matematyki.

Wszystko zawdzieczajg swojemu preze-
sowi — Wiadystawowi Szwacinskiemu. To
on zatozyt klub, walczyt o kazdy komputer, a
teraz troszczy sie o kazda tasme.

— Zatozytem ten klub, aby dzieci na-
szej gminy mialy okazje zetkna¢ sie z
nowa technika — mowi Wtadystaw Szwa-
cinski. — Najblizszy klub komputerowy
znajduje si¢ w Knurowie. Trudno bytoby
naszym uczniom jezdzi¢ tak daleko na
zajecia.

Klub liczy 15 cztonkoéw statych, gtow-
nie si6dmo- i o$mioklasistow. Na zajecia
przychodzi jednak duzo wiecej dzieci —
informuje prezes. — Czasem nie mamy sie
gdzie pomiesci¢. Dzielimy sie¢ woéwczas
na grupy. Kazda ma okoto pé6t godziny na
prace z maszyna.

LBAJT” posiada 1000 programéw, naj-
wigcej edukacyjnych Korzystajg z nich nie
tylko cztonkowie klubu, ale réwniez nauczy-
ciele i uczniowie. Ci ostatni najbardziej nie
lubig komputerowych testéw z fizyki. Mozna
wtedy szybko ztapa¢ dwojke, bo komputer
wytapuje wszystkie braki. Zajgcia klubowe
trwajg codziennie 3-4 godziny. Poczatkuja-
cy pracuja pod okiem pana Szwacinskiego,
pozostali szlifujg niedokonczone programy.

Skad czerpia pomysty? Prenumeruja
czasopisma, prawie wszystkie, ktore sg
poswiecone komputerom: ,Bajtek”, Infor-
mik”, ,Komputer®, ,Mikroklan”, ,Przeglad
Techniczny”, ,IKS”. Stad wybieraja najcie-

Lazy

kawsze propozycje, i programy. Zapoznajg
sie z nimi, ulepszaja, modernizuja.

— Czasem zaskakuja mnie swoimi
pomystami — moéwi Wiadystaw Szwacin-
ski. — Potrafia tak przerobi¢ program,
ze powstaje cos zupetnie nowego, orygi-
nalnego, a co najwazniejsze w maszynie
chodzi to bezbtednie

L,BAJT” dziata dopiero niecate pétto-
ra roku, ale mimo tego krétkiego czasu
jego cztonkowie zrobili juz wiele. A przede
wszystkim zarazili si¢ na tyle informatyka,
ze nie potrafig zy¢ bez swoich komputeréw.

Ten rok jest dla ,bajtowiczéw” o tyle cie-
kawy, ze jako jedyni w wojewddztwie kato-
wickim zgtosili sie do wspotzawodnictwa
,O Ziota Dyskietke Bajtka”. Opracowywali
cztery programy edukacyjne do nauki jezyka
polskiego w klasach 4-5. Pierwszy pomaga
pierwszoklasistom pozna¢ alfabet, pozosta-
te trzy uczg ortografii.

Wspétpracuja z wieloma klubami: po-
znanskim, wroctawskim, kedzierzynskim,
tomnickim, tarnowskim. Po raz pierwszy wy-
mienili swoje do$wiadczenia na pierwszym
Ogodlnopolskim Sejmiku Klubéw Mikrokom-
puterowych, zorganizowanym w 1986 r. dla
wszystkich klubow szkét podstawowych.

— Tutaj dowiedzieliSmy sie co robia
inni — moéwi prezes ,BAJTA". — Okazato
sie, ze nie jestesmy najgorsi i to nas zdo-
pingowato.

Z sejmikowymi klubami utrzymujg kon-
takt do dzi§. Pisza do siebie, wymieniajg
uwagi, przegrywaja programy Informatycy z
taz znalezli rowniez sposéb na pokonanie
bariery jezykowej. Przettumaczyli na jezyk
polski wszystkie dostgpne im angielskie in-
strukcje. Sg autorami ,polskiego BASIC-a”,
,polskiego LOGO” itd.

W Szkole Podstawowej w tazach kom-
puter zastgpuje naprawde wszystko, ksigz-
ke, zabawke, a nawet rozktady jazdy pocia-
gow i autobusoéw.

Bozena Stepien
BAJT, 42-450 Lazy, ul. Szkolna 2
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

KUBUS

Nasz przyjaciel Kubus, niestrudzo-
ny globtroter i poszukiwacz przygod
trafit tym razem na Dziki Zachod.
Wkrotce zostat szeryfem w pewnym
miasteczku i — jakze by inaczej —
czeka go pojedynek z groZnym Bi-
lem Pixelem.

Jest samo potudnie. Przeciwnicy wolnym kro-
kiem zblizaja sie do siebie. Wzrokiem oceniajg
odlegtos¢. Strzelac teraz, czy poczekaé, az strzat
bedzie pewniejszy. W rewolwerach majg po trzy
pociski. Bil strzela pierwszy, na szczescie niecel-
nie. Kubus robi jeszcze dwa kroki i strzela réwniez.
Udato sie, trafit w pas z rewolwerami. Bezbronny Bil
podnosi rece do géry, poddaje sie.

Oczywiscie ta historia moze mie¢ réwniez inne
zakonczenie, o wiele mniej przyjemne dla Kubusia.
Wszystko zalezy od tego, kio lepiej wybierze mo-
ment strzatu i komu dopisze szczescie. No wtasnie,
,komu dopisze szczescie”. W wielu grach, np. w
karty, kosci, czy choéby w poczciwym ,chinczyku”
wielkg role odgrywa przypadek — liczba oczek na
kostce czy uktad kart w rozdaniu. Czy jednak kom-
puter moze zrobi¢ co$ przypadkowego, np. wyloso-
wag liczbe? Sprobujmy sie przekonad.

Wprowadzmy rozkaz:

PRINT RND (1)

(Ten rozkaz jest poprawny dla Commodore i
Am- strada, dla Atari i Meritum warto$¢ 1 nalezy
zastgpi¢ przez 0, a na Spectrum wystarczy napisac¢
PRINT RND)

Po potwierdzeniu klawiszem ENTER/RETURN
pojawi sie np.: 0.639655431

Sprébujmy napisa¢ i uruchomi¢ malenki pro-
gram:

30

BAJTEK 11/87
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NA DZIKIM
ZACHODZIE

10 FOR i=1 70 10
20 PRINT RND{1)
30 NEXT i

run
0.989510193
0.1405322114
3.67999E-02
0. 182864718
0.3527383%6
0.375612435
0.342460861

0., 335665004
0.523869688
0.593680852
Ready

Wszystkie otrzymane warto$ci mieszcza sig po-
miedzy 0 i 1. Do ich wyboru stuzy tzw. generator
liczb pseudolosowych. Oczywiscie komputer nie
moze rzucaé kostkg czy wyciggac loséw z kapelu-
sza. Tak naprawde, to liczby te sg wynikiem bardzo
ztozonych obliczen i nie sg wcale przypadkowe.
Ale jesli operacje arytmetyczne bedg dostatecznie
skomplikowane i w dodatku koricowy wynik zalezny
bedzie np. od tego, jak dtugo byt wtaczony kompu-
ter, efekt moze traktowac tak, jakby byt on napraw-
de losowy.

Zwykle sg nam potrzebne losowe wartosci z
okreslonego zbioru. Rzucajgc kostka mozemy uzy-
skaé nastepujace liczby oczek: 1, 2, 3, 4, 5 lub 6.
Chcac zasymulowa¢ na komputerze rzut kostkag
piszemy:

9 REN sexerereidt dane poczathowe HHERHEHEHEHEE
10 DI strzal (3)

20 LET koniec=0

30 LET ni=3:LET n2=3

40 LET krok=1

79 REM #HHpedbHEEE rysowanie drogl FHEEEEHEHEE
100 U5

{10 FOR i=1 T0 18

120 PRINT

130 NEXT i

140 PRINT © #
199 REM ###8#¥ lpsowanie czasu strzalow #HHEEHE
H0FRi=1T03

210 LET strzal (i)=INT(RND{1)#40)

220 NEXT 1

299 REM sweeite glowna petla programu HREHHHE
300 FOR i=1 70 40

30 LET poz=(:LET k$=*"

320 IF koniec=l THEN LET poz=2:6070 400

330 IF koniec=2 THEN LET poz=1:6070 400

340 LET krok=krok+1:IF krok=3 THEN LET krok=i

30 FR =103
360 IF i=strzal(j) THEN GOSUR 700
370 MEXT §

380 LET kd=IMKEYS

390 IF k$C° AND 230 THEN GOSUB 800
400 LOCATE 1,1

410 GOSUB 1000

420 PRINT:PRINT:PRINT

430 IF poz=1 OR poz=2 THEN GOTO 400

4 FR I
430 PRINT® %
450 NEXT j

470 PRINT:PRINT
480 FOR =1 T0nl
490 FRINT"[=3";
300 NEXT ]

a0 FRINT® ¥,

220 FOR 3=t 10 n2
330 FRINT®[=3";
oS80 MEXT j

30 PRINT® °

oh0 NEXT i

399 REM sweeeier zakonCzenie programu HHEHHHEE
600 PRINT"Brasz dalej?”

610 INFUT af

620 IF a$="t" THEN RN

&30 END

699 REM sweeereesd strzal kosputera #HEREHHEEE
700 LET poz=3

710 LET ni=ni-1

720 LET los=RND{1)

730 IF los<0.1+0,B#1/40 THEN LET koniec=i

740 RETURN

799 REN sweeepveesdd strzal gracza $HHHEERHHEEEE
800 LET poz=4

B10 LET nZ=n2-1

820 LET los=RND{1)

B30 IF los{0.1+0,B#1/40 THEN LET koniec=2

B40 RETURN

999 REM HeReeresbereee grafika $HEHHEEE
1000 PRINT () : (/) !
1010 PRINT" \/ : \/ #
1015 IF poz=1 THEN GOTO &000
1016 IF poz=2 THEN BOTO 7000
1020 PRINT" vl :
1030 PRINT" \' :
1040 PRINT" /A : /

o
-
\ #

S0 PRINTY 7 Y v ¢/ #V 0 F
1060 PRINT" /oA ¢ [ /invy ®
1065 IF poz=3 THEN GOTO 4000
1066 IF poz=4 THEN GOTO 5000
W70 PRINTY Ve /) ¢ N/ ®
1080 PRINT®  \i=D=b/ MRS 7
1090 PRINT" HE XH : HE XH !
1095 IF krok=1 THEN GOTO 2000
1096 IF krok=3 THEN GOTO 3000
1100 PRINT" ot : ux X !

1110 PRINT" 00 : 00 !




1120 PRINT"
1130 PRINT*
1140 PRINT®
1150 RETURN
2000 PRINT®
2010 PRINT®
2020 PRINT"
2030 PRINT®
2040 PRINT®

ool B0 9
[ eondi 04

[ et

[rooonndi b S w224
[ e

l:::»cg [eondi 0 S

C:%E Ll
[oeondi 0 e

2050 6070 1130

3000 PRINT®
3010 PRINT®
3020 PRINT"
3030 PRINT®
3040 PRINT®

3030 6070 1130

4000 PRINT®
4010 PRINT®
4020 PRINT®

=g
%
i
=

4030 6070 1100

3000 PRINT®
3010 PRINT®
3020 PRINT®

Ve e/ /
\i=0=8/
HY XH

3030 6070 1100

5000 PRINT®
010 PRINT®
5020 PRINT"
6030 PRINT®
6040 PRINT®
5050 PRINT"
G060 PRINT®
6070 PRINT®
5080 PRINT®

6090 6070 1110

7000 PRINT®
7010 PRINT®
7020 PRINT®
7030 PRINT®
T040 PRINT®
7050 PRINT®
7060 PRINT®
7070 PRINT®
7080 PRINT®

Y il

7090 6070 1110

ATARI

1 DIM k${1)

2 DIN as(l)

100 PRINT CHR$(125);

210 LET strzal (1)=INT(RND{0)#40)
400 POSITION 0,0

720 LET los=RND(O)

820 LET los=RND(O)

COMMODORE 64, VC 20
100 PRINT CHRE(147);
380 GET K%

400 PRINT CHR$(1%};

SPECTRUM

210 LET strzal {i)=INT (RND*40)
400 PRINT AT 0,0

720 LET los=RND

820 LET los=RND

MERITUM

210 LET strzal (i )=INT (RND(0) #40)
400 PRINT &, 1;

720 LET 1os=RND(0)

820 LET los=RND(0)
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PRINT INT (RND(1)*6) + 1

Jak juz sie przekonali$my, RND(1) bedzie przyj-
mowato wartosci wigksze od zera i mniejsze od
jedynki, mnozac je przez 6 otrzymamy liczby po-
miedzy zerem a 6. Czesci catkowite (INT) tych liczb
to0 0,1,2,... 5, po dodaniu jedynki uzyskamy wartosci
jak przy rzucie kostka.

Wréémy jednak do naszego programu. Na ekra-
nie ukazuja sie Kubus i Bil, kreska na dole to stale
zmniejszajaca sie odlegto$¢ miedzy nimi. Mozesz
strzela¢ w kazdej chwili (naciskajac dowolny kla-
wisz) ale pamietaj, ze z wiekszej odlegtosci trud-
niej trafi€. To czy uda ci sie trafié, czy tez nie, jest
dzietem przypadku. Zwrdé jednak uwage na linie
720—730 i 822—830.

720 LET los = RND(1)

730 IF l0s<0.1+0.8"i/40 THEN LET koniec=1

Zmienna los bedzie przyjmowata wartosci po-
miedzy 0 a 1. Jesli spetni warunek z linii 730 to Ku-
bué (w liniach 820—830 Bil) zostanie trafiony. Na
poczatku gry i=0, a wiec wyrazenie 0.1+0.8%i/40
przyjmuje warto$¢ 0.1. Co oznacza, ze $rednio jed-
na z dziesieciu wartoéci zmienna los bedzie mniej-
sza od 0.1, czyli szansa trafienia jest jak 1 do 10.
Pod koniec gry, gdy i=40, warto$¢ wyrazenia wyno-
si prawie 0.9, a wiec 9 strzatéw na dziesie¢ powin-
no trafi¢ w cel.

Jaka taktyka bedzie najlepsza? Strzela¢ natych-
miast czy czekaé az strzat bedzie pewniejszy? Naj-
gorsze, ze trudno pozna¢ taktyke Bila, a to dlatego,
ze jego reakcje sg catkowicie przypadkowe. Przed
rozpoczeciem gry (linie 200 i 220) komputer losuje
— W znany nam juz sposob — w ktérym momencie
Bil ma strzelac.

Nie bedziemy tym razem szczeg6towo omawiali
dziatania programu. W numerze 10/87 wyjasniona
zostata bardzo doktadnie zasada tworzenia grafiki
— poruszajacego sie Kubusia. Jesli zas chodzi o
algorytm dziatania wtasciwego programu, to w jego
zrozumieniu pomoze wam zamieszczony schemat
blokowy.

Potraktujcie to jako zadanie domowe!

Romek

Tosowanie

momentu
strzatu

czy Bil \\T [
strzglal? | N @ 1
kolejny N
|—erK czy Kuba \\T losowanie T
strzelal? czy trafil | \

N
N
€ T

losowanie
czy trafil

dokonczenie ze str. 32

istnienia dziesiatej planety. Wspélnie z Kennethem
Seidelmannem — astronomem z Obserwatorium
Morskiego w Waszyngtonie doszedt on bowiem do
wniosku, ze nieznane ciatlo o masie nie mniejszej
niz pieciokrotna ziemska obiega Stonce po orbicie
o ptaszczyznie skosnej lub prostopadiej do torow
obiegu pozostatych planet, orbicie przecinajacej
sie z drogami znanej nam dziewiatki gdzies w bli-
skosci Neptuna lub Uranu. Na tym nie koniec re-
welacji. Dziesigta Nieznana musi podrozowaé¢ po
niestychanie wydtuzonej elipsie, otaczajacej natu-
ralnie Stonce. Tak ogromnej, iz okres jej obiegu na-
szej gwiazdy centralnej moze by¢ nawet zblizony
do 1000 lat!

Gdzie jest obecnie nasza tajemnicza wspotio-
katorka najblizszego wszechswiata? Sek w tym, ze
nawet najwieksze tuzy astronomii sympatyzujace
z pogladami Andersona i Seidelmanna nie wiedza
doktadnie gdzie skierowac¢ teleskopy i obiektywy
precyzyjnych kamer. Ruch odlegtych nawet planet
tatwo zarejestrowac na btonach filmowych, poréw-
nujac zdjecia zrobione w roznych odstepach cza-
su. Ba, ale z ktorej strony wygwiezdzonego nocne-
go nieba wypatrywac rzadkiego goscia.

Daniel Whitmire — astrofizyk z Uniwersyte-
tu Potudniowo-Zachodniej Luizjany utrzymuje
ponadto, iz przyczyna dziwnej, naglej zagtady
dinozauréw 26 min lat temu, byto ni mniej ni wie-
cej, tylko przejscia Dziesiatej przez ptaszczyzne
obiegu Stonca pozostatej dziewiatki. Na krancach
systemu przedarta sie przez pierscien komet ota-
czajacych Uktad Stoneczny. Jej potezna grawitacja
zainicjowata cos$, co mozna bytoby nazwac akroba-
cja komet. Niektore zderzaly sie ze soba, inne tra-
fiaty w Ziemie. Kataklizm na dtugo przestonit Ziemi
Swiatto stoneczne tumanami unoszacego sie w at-
mosferze pylu. Przejmujace zimno dokonato resz-
ty, dinozaury nie mogty wytrzymac tak gwattownej
zmiany klimatu.

Inni zwolennicy katastroficznego wyjasnienia
tragicznego konca najwiekszych mieszkancow
Ziemi wsrod astrofizykow, odrzucaja zdecydowa-
nie hipoteze o istnieniu Dziesigtej. Zgadzaja sie,
iz wlasnie obecnie spokojne, niestychanie odlegte
komety spustoszyly nasza planete rzucone ku niej
niezwyklymi sitami. Ale ich faworytka jest nie ciato
niebieskie, ale gwiazda. Jeszcze jej nie odkryto, a
juz nadano az dwie nazwy — Nemezis lub Gwiazda
Smierci. Oddziatywaniu tej odlegtej hipotetycznej
kolezanki Stonnca powiazanej z nim niewidzialnymi
niémi przypisuja oni kataklizm sprzed 26 min lat.

Naturalnie pewnych dowodoéw istnienia Dzie-
sigtej na razie nie ma. Sg wyliczenia i kalkulacja.
| to samo mozna powiedzie¢ o Gwiezdzie Smierci.
Ale jesli Anderson i Seidelmann sie nie myla, to
przyszie pokolenia ludzkosci czeka w okolicach
roku 2600 spotkanie z tajemnicza planeta. Wia-
$nie wowczas nalezy sie spodziewa¢ co najmniej
ponownego zakldcenia orbit Uranu i Neptuna. A
moze czego$ wiecej? Nie straszmy jednak, bo-
wiem katalog zagrozen naszej cywilizacji juz i tak
peka w szwach. To, co spotka¢ mogto dinozaury,
zdaniem wybitnych uczonych Wschodu i Zachodu
do ztudzenia przypomina¢ moze tak zwang ,,nukle-
arna zime”, a przeciez nie sity przyrody bylyby za
nig odpowiedzialne, lecz cztowiek, ktory marzyt o
ich opanowaniu.

Wojciech fuczak

Hipotetyczne
orbity planety ¥

Hipotetyczne ptaszczyzny obiegu Stonca nieznanej
planety naszego uktadu. Petna elipsa zabraé¢ jej
moze okoto 1000 lat

BAJTEK 11/87

http://www.t2e.pl/reduksy



NIE TYLKO KOMPUTERY

.

A T

rv\

- »
i

Merkury, Wenus. Ziemia. Mars, Jo-
wisz, Saturn, Uran, Neptun. Pluton i...
koniec. Ten porzadek planet naszeqo
Ukiadu Stonecznego od dawien daw-
na wbijany jest bez zmian do mézgow-
nic szkolnej dziatwy na calym swie-

mogitby zmieni¢ nasze najblizsze
sasiedztwo, ale wéwczas nie byloby
czasu na zmiane podrecznikowych
kanonow. Ale, jak wiedza uwazni czy-
telnicy zachodniej prasy, na naszym
globie istnieja jednak jeszcze ludzie
publicznie kwestionujacy fakt obiequ
ciat niebieskich systemu, w kiérym
przyszio nam 2yé., wokét Stonca i na-
dal skianiajacy sie ku eqocentryczne-

mu pogladowi o Ziemi jako centrum
wszechswiata.

Stynny Sputnik, a raczej jego prosty sygnat ra-
dOdejdzmy wszakze od irracjonalnego uporu eks-
centrykow ubarwiajacych letnie kolumny gazet ku
obserwatorium astronomicznym, bo wiasnie tam
powstata hipoteza, ktora zmieni¢ moze w zasadni-
czy sposob nasza wiedze o pozornie dobrze pozna-
nym najblizszym kosmosie. | wowczas niewzruszo-
na stalos¢ dziewieciu planet oplatajacych swymi
orbitami stoneczna kule, bedzie jedynie nalezata
do zamknietej karty nauki o wszechswiecie, tak jak
funkcjonujaca jeszcze do niedawna pewnosé, iz
atom jest najmniejsza niepodzielna czastka materii.
Ale pora na fakty...

W pierwszym tygodniu lipca biezacego roku nie
tylko swiatek naukowy Stanéw Zjednoczonych po-
ruszony zostat teoria Johna Andersona — badacza
pracujacego w centrum obserwacyjnym Agencji
Aeronautyki i Przestrzeni Kosmicznej (NASA) w
Ames w Kalifornii, przedstawiong opinii publicznej
na specjalnej konferencji prasowej. Zaczeto sie od
czysto ludzkiego przeswiadczenia, ze wszystko
nie konczy sie na Neptunie i Plutonie. Musi istnie¢
jeszcze jedna, tajemnicza dziesigta planeta Uktadu
Stonecznego, cho¢ czasami wcale nie najbardziej
oddalona od naszej ozywczej gwiazdy. U podstaw
tego twierdzenia lezata hipotetyczna odpowiedz na
pytanie, dlaczego astronomowie ubiegiego stulecia

odnotowywali w stosunkowo diugim okresie ano-
malie orbit odlegtych planet systemu, czyli Uranu
i Neptuna. Cos musiato sie sta¢, w jakis sposéb
przemieszczone zostaly niewidzialnymi sitami tory
obiegu Stonca tych dwdch ciat. Przez cale dziesie-
ciolecia drogi tylko dwéch niesfornych towarzyszy
Ziemi wymykaly sie obliczeniom naukowcow. |

wszystko nagle ustapito, jak pod dziataniem cza-
rodziejskiej rozdzki na poczatku naszego stulecia.
Czyzby przestalo na nie oddziatywadowo cos, co
miato na nie wplyw tak wiele lat?

Stad juz prosta Sciezka do twierdzenia, iz owym
czyms$ byta nieznana enigmatyczna dziesigta pla-
neta Ukladu Stonecznego, ktdrej przyciaganie za-
ktocito normalne trasy Uranu i Neptuna. Dlatego z
ogromnym zainteresowaniem czekano w NASA, az
diugodystansowa sonda kosmiczna Pioneer (Pio-
nier) osiagnie granice Uktadu Stonecznego. Niekto-
rzy spodziewali si¢ zdecydowanego rozstrzygniecia
w postaci za ejestrowania sity grawitacyjnej dziata-
jacej na swobodnie szybujaca w przestrzeni, obda-
rzona stosunkowo mata masa konstrukcje Pioneera.
Ale przekazujace na Ziemie dane, precyzyjne czuj-
niki sztucznego wystannika ludzkiej cywilizacji po
prostu milczaty.

| to wlasnie zdaniem Johna Andersona jest...
dowodem potwierdzajgcym stusznosé koncepciji
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Seria ,Reduks’ ma na celu
przetworzenie - peine zdigi-
talizowanie prasy komputer-
owej z poczatkow okresu in-
formatyzacji naszego kraju.

W odrdéznieniu od plikéw w formacie djvu i cbr
gdzie format papierowy jest tylko zeskanowany
i potaczony w jeden dokument, reduks polega
na ponownym przetamaniu dokumentu,
wraz z ponowng obrobka graficzna - czesto
z ich ponowna kreacja. Tam gdzie to mozliwe
zachowana jest grafika z pierwowzoru, jednak
jesli materiat jest zbyt ztej jakosci - zostaje on
podmieniony (oczywiscie jesli jest dostepny) na
rébwnowazny. Jezeli uda sie odnalez¢ btad w za-
mieszczonych listingach sa one poprawiane tak,
aby mogty zosta¢ uruchomione na emulatorach
lub mikrokomputerach.

Rozpoczatem ten cykl od ,Bajtkow”, jednak
mam nadzieje, ze uda mi sie wzbogaci¢ kolekcje
zdigitalizowanych i ponownie przetamanych peri-
odykow takze o inne wazne tytuty z lat ubiegtych,
o ktorych powoli zapominamy, a bez ktorych
wspofczesny obraz komputeryzacji wygladatby
zgota inaczej.

Wydania ,Reduksowe” sa bezptatne, nie
roszcze sobie zadnych praw do zawartosci
przetwarzanych magazynow, jednak ilos¢
czasu i pracy jaka wkiadam aby mogly
one trafi¢c w Twoje rece jest na tyle spora,
ze pozwole sobie napomknac¢ iz mozesz
wesprze¢ mnie przekazujac dotacje w do-
wolnej wysokosci.

Jesdli posiadasz materialy fotograficzne lub
edytorskie, ktore sa lepszej jakosci niz prezen-
towane w numerach, daj znac.

! ramach wolnego czasu odtwarzam
stare magazyny komputerowe i prowadze
serwis emulacy jny tryZ2emu. Jdezeli uwazasz,
Ze mo ja publiczna dziatalnosc mozesz
postawic mi kawe, a kawe lubie;)

L

https://buycoffee.to/t2e

Osoby, ktore wspierajg serwis datkami*
ma jg dostep do reduksiw w wysokiej
rozdzielczosci z usunietymi reklamami.

W zaleznosci od wysokosci datku kazdy otrzymuje czasowy dostep do redukséw w petnej
rozdzielczosci na miesiac, 3 miesigce lub 6 miesiecy.
Osoby, ktére aktywnie wspierajg projekt maja dostep nieograniczony.
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Jeans24h.pl - autoryzowany sklep online. Znajdziesz u nas
ubrania znanych na catym $wiecie producentow odziezy dzin-

sowej - Lee, Wrangler, Mustang Jeans, Cross Jeans, Tom Tailor.

Kupujac u nas odziez tych marek masz pewnosc¢ iz pochodza

one bezposrednio od producenta, sq oryginalne i w I gatunku.

www.jeans24h.pl

Lee wusting Wrangler

W@ CROSS JEANS (T TOMTAILOR
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